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COUP  D'OEIL  GÉNÉRAL 


LE  JEU.  - 


Le  jeu  est  une  espèce  de  convention  fort  en  usaoe 
.  dans  la  société  ,  et  où  l'habileté  ,  le  hasard  pur 
ou  le  hasard  mt^lé  d'habileté,  selon  la  diversité 
des  jeux,  décident  de  la  perte  et  du  gain,  stipu- 
lés par  cette  convention  entre  deux  ou  plusieurs 
personnes. 

On  peut  dire  que  dans  les  jeux  qui  passent  pour 
être  de  pur  esprit,  d'adresse  ou  d'habileté,  le  hasard 
même  y  entre,  en  ce  qu'on  ne  connaît  pas  tou- 
jours les  forces  de  celui  contre  lequel  on  joue 
qu'il  survient  quelquefois  des  cas  imprévus  •  et 
qu'enfin  l'esprit  ou  le  corps  ne  se  trouvent'  pas 
toujours  également  bien  disposés,  et  ne  font  pas 
toujours  leurs  fonctions  avec  la  méaie  régularité  et 
la  même  vigueur. 

Quoi  qu'il  en  soit ,  l'amour  du  jeu  est  le  fruit  de 
1  amour  du   plaisir  qui  se  varie  à  l'infini.  De  toute 
antiquité  les  hommes  ont  cherché  à  s'amuser  ,  à  se 
délasser,  à   se  récréer  par  toutes   sortes  de  jpux 
suivant  leur  génie    et  leur  tempérament.  Le 


s  an. 
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cales  du  inonde  prouvent  que  dans  aucun  pays, 
quels  qu'aient  été  le  culte,  les  lois  et  les  opinions, 
on  n'a  été  exempt  de  la  passion  du  jeu  (i). 

Le  code  de  Gentous,  qui  est  d'une  telle  antiquité 
fiuon  le  prétend  antérieur  aux  temps  héroïques  et 
iabuleux ,  nous  apprend  que  les  Gentous  ,  ou  les 
anciens  habitans  du  Bengale  et  de  l'Indostan,  ai- 
maient beaucoup  le  jeu. 

Long-temps  avant  les  Lydiens  ,  avant  le  siéae  de 
Troie  ,  et  durant  ce  siège,  les  Grecs,  pour  en  trom 
per  la  longueur  ,  et  pour  adoucir  leurs  fatigues , 
.soccupaient  à  diflerens  jeux  qui  du  camp  passè- 
rent dans  les  villes,  à  l'ombre  du  loisir  et  du  repos. 
Les  Lacédémoniens  furent  les  seuls  qui  banni- 
ront entière!!  ent  le  jeu  de  leur  république. 

Les  prêtres  d'Egypte  lacontèrent  à  Hérodote  , 
qu  un  de  leurs  rois  était  descendu  vivant  dans  ces 
demeures  souterraines  que  les  Grecs  appelaient  les 
enfers,  et  que  ce  n)onarque  ayant  joué  ,  il  perdit 
et  cacna  alternativement. 

Plutarque ,  dans  son  traité  d'Isis  et  d'Osiris  , 
rapporte  ,  d'après  une  fable  égyptienne ,  que 
le  soleil  ayant  découvert  le  commerce  secret  de 
Rhéa  avec  Saturne,  \oulut  qu'elle  n'accouchât 
dans  aucun  mois,  ni  dans  aucune  année.  IMercurc 


(0  Cependant  les  sectateurs  de  JMalioinet  craignent  de  se 
ivrer  aux  jeux  de  liusard,  parce  que  leur  prophète  les  a  sé- 
ycrcment  défendus. 


qui  aimait  la  même  déesse,  joiia  contre  la  luae, 
et  lui  gagna  chaque  ']o\  partie  du  temps  qu'elle 
éclaire  l'horizon  :  ce  dieu  réunit  ces  parties  en  fa- 
veur de  Rhéa,  et  en  fît  les  ciijq  jours  qui  furent 
ajoutés  à  Tannée.  Elle  n'était  auparavant  que  de 
36o  jours. 

Les  mortels  même  jouaient  contre  les  dieux.-  Plu- 
tarque  rapporte,  dans  la  vie  de  Romulus,  que  le 
cardien  du  temple  d'Hercule  prit  des  dés  et  joua 
contre  le  dieu  ,  à  condition  que  s'il  gagnait ,  il  en 
obtiendrait  quelque  faveur  signalée,  et  que  s'il  per- 
dait, il  fournirait  au  fils  d'Alcmène,  une  belle  cour- 
tisane. 

Les  Romains  devinrent  joueurs  lon2;-temps  avant 
la  destruction  de  la  république,  comme  le  prouvent 
les  livres  qu'ils  avaient  sur  l'art  de  jouer.  Caton,  le 
censeur,  ne  cessait  de  leur  crier  :  Citoyens  ! yuycz  les 
jeux  de  hasard. 

Ce  qui  paraît  plus  singulier,  c'est  que  les  Germains 
goûtaïeut  si  fortement  les  jeux  de  hasard,  qu'après 
avoir  joué  tous  leurs  biens,  dit  Tacite,  ils  finissaient 
par  se  jouer  eux-mêmes  et  risquaient  de  perdre  7io- 
vissimo  jactu  ,  suivant  l'expression  de  cet  historien, 
leur  personne  et  leur  liberté  (i). 


(i)  Des  voyageurs  nous  assurent  qu'en  Afrique,  en  Amé- 
rique et  dans  les    terres  liouvelleraent    découvertes,   des 
hordes  vagabondes  et  dos  peu^ 
plus  adonncc.-;  au  yy.x  que  les 


(  ïV  ) 

Ce  que  Tacite  dit  des  Germains  se  pratique,  en 
quelque  sorte,  de  nos  jours  à  INaples  et  dans  d'an- 
tres endroits  de  l'Italie  :  on  y  voit  des  bateliers  qui 
jouent  leui- liberté  pour  un  certain  nombre  d'années. 

Saint  Ambroise  rapporte  que  les  Huns  ,  peuple 
farouche  et  barbare  ,  sorti  des  marais  de  la  Scythie 
et  presque  sans  lois,  se  soumettaient  in\  iolablement 
à  celles  de  leurs  jeux  :  après  avoir  perdu,  dit-il,  leurs 
armes,  qui  étaient  ce  qu'ils  avaient  de  plus  cher,  ils 
jouaient  leur  vie  ,  et  se  donnaient  quelquefois  la 
mort,  malgré  celui  qui  les  avait  gagnés. 

Le  s  voyageurs  nous  disent  que  c'est  en  vain  qu'on 
défend  aux  nègres  de  Juida  de  jouer  leurs  femmes  et 
leurs  enfans.  Les  Indiens  jouent  jusqu'aux  doigts 
de  leurs  mains ,  et  se  les  coupent  eux-mêmes  pour 
s'acquitter. 

On  lit  dans  nos  annales  ,  que  les  anciens  seigneurs 
français,  aussi  hautains  que  fainéans,  et  qui  ne  sa- 
vaient guère  que  tourmenter  leurs  vassaux,  boire  et 
se  battre,  étaient  pour  la  plupart  des  joueurs  effré- 
nés, bravant  impunément  la  décence  et  les  lois.  Le 
frère  de  saint  Louis  jouait  aux  dés,  sans  avoir  égard 
aux  défenses  réitérées  de  ce  monarque.  Du;^ucsclin 
joua  dans  sa  prison  et  perdit  tout  ce  (pi'il  possédait. 

On  jouait  ilans  les  camps,  et  en  présence  de  l'en- 
nemi. Quelquefois  pondant  la  paix,  on  se  rassem- 
blait pour  jouer  en  liberté. 

L'invention  des  cartes  apporta  en  France  quel- 
ques changemens  dans  la  manière  de  jouer.  Les  dlf- 


{^  ) 

îtMens  jeux  qu'elles  amenèrent  coûtèrent  d'abord 
plus  de  temps  que  d'argent  =  mais  bientôt  elles  de- 
^  inrent,  comme  les  dés,  un  des  principaux  instra- 
raens  des  jeux  de  hasard.  Elles  furent  adoptées 
dans  les  cours  qui  ont  presque  toujours  été  le  théâ- 
tre du  jeu.  Nos  rois,  dit  Sauvai,  Poni  aimé  de  tous 
temps. 

La  passion  dujeu  s'introduisit  jusque  dans  le  sanc- 
tuaire delà  justice.  Je  sais  qu'il  y  a  des  joueurs 
parmi  vous,  disait ,  en  i564,  le  chancelier  L'Hôpital 
au  parlement  de  Bordeaux, 

Henri  iv  fut  adonné  au  jeu  dès  sa  jeunesse.  Aussi 
on  joua  à  la  cour  avec  un  acharnement  dont  il  n'y 
avait  point  encore  eu  d'exemple.  Ce  fut  à  la  cour  de 
ce  monarque  que  l'art  de  se  ruiner  plus  prompte- 
ment  fut  perfectionné,  et  qu'une  foule  d  Italiens  y 
firent  valoir  leurs  talens.  Presque  toutes  les  profes- 
sions furent  livrées,  sous  ce  règne,  à  la  passion  du 
jeu  :  on  vit  des  magistrats  vendre  la  permission  de 
jouer. 

Ce  fut  dans  ce  temps-là  que  se  formèrent  dans 
Paris  les  académies  de  jeu  ;  c'est  le  nom  qu'on  donna 
aux  tripots  où  se  réunissaient  les  bourgeois  et  les 
autres  classes  du  peuple  pour  jouer. 

Si  les  jeux  furent  en  faveur  sous  Henri  iv,  il  n'eu 
fut  pas  de  même  sous  Louis  xiii,  qui  déploya  contre 
eux  toute  la  rigueur  des  lois,  et  les  punitions  suivi- 
rent les  menaces. 

Vint  après  Louis  xiii,  le  cardinal  Mazarin,.  sous  le 
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jninUtère  duquel  les  jeux  reprirent  une  nouvelle  vi- 
gueur, vigueur  qui  fut  loin  de  s'affaiblir  sous  les  rè- 
gnes de  Louis  iiv  et  de  Louis  xv. 

Quand,  avant  la  révolution  française,  les  états  de 
cerlaincs  provinces  étaient  assemblés,  on  y  jouait 
un  jeu  terrible,  et  tel  que  l'endroit  où  il  se  tenait, 
dans  la  ci-devant  province  de  Bretagne,  s'appelait 
Vcnjcr.  C'était  une  salle  de  l'hôtel  des  commissaiies 
(lu  ici. 

Aux  académies  des  jeux  établies  à  Paris  et  dans  les 
grandes  villes  du  royaume,  a  succédé  une  adminis- 
tration foimcc  par  le  gouvernement  qui  en  retire 
des  bénéfices  assez  honnêtes. 

Tant  de  personnes  tic  tous  pnys  ont  mis  et  met- 
tent, sans  cesse  une  partie  considérable  de  leurs  biens 
h  ia  merci  des  cartes  et  des  dés,  sans  en  ignorer  les 
mauvaises  suites,  que  nous  ne  pouvons  nous  em- 
pêcher de  rechercher  les  causes  d'un  attrnit  -i 
puissant. 

Un  joueur  habile,  tlit  Dubos,  pourrait  faire  tous 
les  jours  un  gain  certain  en  ne  risquant  son  ai- 
dent qu'aux  jeux,  où  le  succès  dépend  encore  plus 
de  lliabilclé  des  tcnans,  que  du  hasard  des  cartes 
et  des  dés  :  cependant,  il  prélere  souvent  les  jeux 
où  le  gain  dépend  entièrement  du  caprice  des  dés 
et  des  caries,  et  dans  lesquels  son  talent  ne  lui  donne 
point  do  supériorité  sur  les  joueurs.  La  raison  piin- 
cipalc  d'une  prédilection  tellement  opposée  à  «es  in- 
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térêts,  procède  de  l'avarice,  ou  de  l'espoir  d'aug- 
menter promptement  sa  fortune. 

Outre  cette  raison,  les  jeux  qui  laissent  une  grande 
part  dans  l'événement  à  l'habileté  du  joueur,  exi- 
gent une  contention  d'esprit  trop  suivie,  et  ne  tien- 
nent pas  l'âme  dans  une  émotion  continuelle,  ainsi 
que  le  font  le  passe-dix,  l'écarté,  la  bouillotte,  la  rou- 
let|te  et  les  autres  jeux  où  les  événemens  dépendent 
entièrement  du  hasard.  Aces  derniers  jeux  tous  les 
coups  sont  décisifs,  et  chaque  événement  fait  perdre 
ou  gagner  quelque  chose  ;  ils  tiennent  donc  l'âme 
dans  une  espèce  d'agitation,  de  mouvement,  d'ex- 
tase, et  ils  l'y  tiennent  encore  sans  qu'i4  soit  besoin 
qu'elle  contribue  à  son  plaisir  par  une  attention  sé- 
rieuse, dont  notre  paresse  naturelle  est  ravie  de  se 
dispenser. 

Montesquieu  confirme  tout  cela  par  quelques 
courtes  réflexions  sur  cette  matière  :  «  Le  jeu  nous 
»  plaît  en  général,  dit-il,  parce  qu'il  attache  notre 
)>  avarice,  c'est-à-dire,  l'espérance  d'avoir  plus.  Il 
»  flatte  notre  vanité  par  l'idée  de  la  préférence 
»  que  la  fortune  nous  donne,  et  de  l'attention  que 
»  les  autres  ont  sur  notre  bonheur  :  il  satisfait 
3>  notre  curiosité  ,  en  nous  procurant  un  specta- 
»  cle  :  enfin  il  nous  donne  les  différens  plaisirs  de 
»  la  surprise.  Les  jeux  de  hasard  nous  intéressent 
»  particulièrement,  parce  qu'ils  nous  présentent 
»  sans  cesse  des  événemens  nouvaux  ,  prompts  et 
»  inattendus  :  les  jeux  de  société  nous  plaisent  en- 
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coie,  parce  qu'ils  sont  une  suite  d"événemen>. 
»  imprévus  qui  ont  pour  cause  l'adresse  jointe  au 
»  hasard.  » 

Aussi  le  jeu  n'est-il  regardé  dans  la  société  que 
comme  un  amusement;  et  si  on  lui  laisse  cette  ap- 
pellation favorable;  c'est  de  peur  qu'une  autre 
plus  exacte  ne  fît  rougir  trop  de  monde.  S'il  y  a 
même  tant  de  gens  sages  qui  jouent  volontiers  , 
c'est  qu'ils  ne  voient  point  quels  sont  les  égaremens 
(lu  jeu,  ses  violences  et  ses  dissipations.  Ce  n'est 
pas  que  l'on  prétende  que  les  jeux  mixtes,  ni  même 
les  jeux  de  hasard,  aient  rien  d'injuste,  à  en  juger 
parle  seul  droit  naturel;  car,  outre  que  l'on  s'en- 
gage au  jeu  de  plein  cré  ,  chaque  joueur  expose 
son  argent  à  un  péril  égal  ;  chacun  aussi,  comme 
nous  le  supposons,  joue  son  propre  bien,  dont  il 
peut  par  conséquent  disposer.  Les  jeux,  et  autres 
contrats  eîi  il  entre  du  haiard,  sont  légitimes,  dès 
que  ce  qu'on  risque  de  perdre  de  part  et  d'autre 
est  éi^al,  et  dès  que  le  danger  de  perdre  et  l'espé- 
rance de  gagner  ont  de  part  et  d'autre  une  juste 
proportion  avec  la  chose  que  l'on  joue. 

Cependant  cet  amusement  se  tient  rarement 
dans  les  bornes  que  son  nom  promet.  Sans  parler 
du  temps  précieux  qu'il  nous  fait  perdre  ,  et  qu'on 
pourrait  mieux  employer,  il  se  change  en  habitude 
puérile,  s'il  ne  tourne  pas  en  passion  funeste  par 
l'amour  du  gain.  On  connaît  à  ce  sujet  les  vers  si 
vrais  et  si  ingénieux  de  la  célèbre  Deshoulières  : 


(    IX    ; 

Le  désir  de  gagner .  qui  nuit  et  jour  occupe  , 

Est  un  dangereux  aiguillon  ; 
Souvent,  quoique  lesprit,  quoique  le  cœur  soit  bon, 

On  commence  par  être  dupe  , 

On  finit  par  être  fripe.:. 

Théophraste  dit  que  ia  passion  du  jeu  est  en  gé- 
néral le  ministre  des  autres  passions. 

Le  temps  qui  affaiblit  l'esprit  aussi  bien  que  le 
corps,  ne  peut  rien  contre  la  passion  du  jeu  , 
parce  que  l'imagination  des  joueurs  ne  vieillit 
jamais.  Yoilà  ce  qui  les  garantit  des  dégoûts  et  de 
l'ennui  qu'éprouvent  les  autres  hommes  au  sein  des 
voluptés.  C'est  par  la  même  raison  que  la  décrépi- 
tude et  les  infirmités  ne  les  arrêtent  point.  Horace 
parle  d'un  vieux  coutteux  qui  entretenait  un  es- 
clave pour  ramasser  les  dés  et  les  mettre  dans  le 
cornet. 

De  grands  criminels  ont  oublié ,  tandis  qu'ils 
jouaient  ,  que  le  glaive  vengeur  de  la  justice  était 
suspendu  sur  leurs  tètes.  La  menace  d'un  supplice 
prochain  n'a  pas  empêché  quelques  joueurs  ,  les 
uns  de  jouer  encore  ,  et  les  autres  de  regarder 
avec  complaisance  ceux  qui  jouaient  dans  leur 
prison.  On  lit  dans  le  Mercure  français  (i)  que  le 
jeune  et  malheureux  comte  de  Benteville  s'intéressa 
en  pareil  cas  à  une  partie  de  jeu  et  y  donna  des 
conseils. 


L 
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Paschasius  Juslus  (i)  rapporte  qu'un  joueur 
qu'il  connaissait ,  imitant  ce  célèbre  Zisca  qui  avait 
ordonné  que  sa  peau  servît  à  garnir  un  tambour  , 
léj-ua  la  sienne  pour  couvrii-  un  damier  ;  et  ses  o- 
j)Our  faire  des  dés. 

La  passion  du  jeu  rend  insociables  la  plupart  de 
ceux  qu'elle  domine.  Les  heures  les  plus  belles  de 
la  journée  et  des  nuits  entières  se  consument  au 
jeu  ,  où  l'on  perd  l'habitude  des  sensations  les  plus 
exquises  et  celle  de  commercer  ensemble.  Tout  se 
traite  parmi  les  joueurs,  les  cartes  à  la  main. 
Quiconque  ne  joue  pas  ,  ne  peut  pas  se  produire 
chez  un  certain  monde  \  il  passe  pour  être  d'un 
autre  siècle. 

La   plupart   des  joueurs    digèrent   les    injures 
comme  Blithridate  digérait  les  poisons. 

Avant  la  révolution  ,  un  particulier  tenant  la 
main  dans  un  tripot  ,  et  ayant  laissé  tomber  un 
double  louis,  voulut  sur-le-champ  le  ramasser  : 
Que  craignez-i>ous  ?  lui  dit-on  ,  il  ny  a  ici  que 
d  honnêtes  gens.  —  Je  le  crois  ,  répliqua  -  t  -  il  ; 
mais   de  ces  honnêtes  gens-là  ,   on  en  pend    un 


(i)  Modocin  flamand  qui  publia,  en  ifiGo,  son  livre  /><.■ 
aled,  si^•e  de  curandd  ludcndi  in  pccuniam  ciipiditate.  Cet 
homme,  fameux  par  ses  erreurs,  le  composa  pour  se  guérir 
lui-même  de  la  passion  du  jeu,  mais  en  vain;  le  mal  triom- 
pha du  remède.  Son  livre,  peu  recommandable,  s_i  ce  n'est 
par  l'intention ,  renferme  quelques  anecdotes  asser  cu- 
rieuses. 
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par  semaine  ,  quand  la  justice  fait  son  devoir  .= 
ce  qui  parut  fort  plaisant ,  et  fut  regardé  comme  un 
bon  mot. 

Les  joueurs  qui  se  persuadent  qu'après  bien 
des  essais  ils  parviendront  à  maîtiiser  le  sort  , 
sont  aussi  absurdes  qu'un  homme  qui  entrepren- 
drait d'enseigner  aux  lièvres  l'art  de  prendre  les 
chiens. 

Ci'édules  par  désir  ,  ils  deviennent  superstitieux 
par  crainte.  Une  table  de  marbre  trouvée  à  Rome , 
et  dont  l'insci-iption  a  été  déchiffrée  par  Saumaise  , 
offre  une  croix  peinte  sur  un  damier,  autour  de 
laquelle  on  lit  ces  mots  =  «  Notre  Sauveur  assiste  et 
fait  gagner  ceux  qui  jouent  ici  aux  dés  ,  et  qui  ont 
écrit  son  nom.  >■> 

Saint-Evremont  exprime  ainsi  le  grasseyement 
et  le  propos  scandaleux  d'un  gros  joueur  nommé 
?tïorin  : 

Ze  fais  avant  le  zeu  le  sigue  de  la  croix, 
Et  si  ze  n'ai  jamais  pu  gagner  une  fois. 

Les  sauvages  de  l'Amérique,  dit  leP.  Lalîteau  ,  se 
préparent  au  jeu  par  des  jeûnes  austères  :  non  moins 
superstitieux  que  les  sauvages  ,  il  y  a  des  joueurs 
parmi  nous  qui  promettent  de  bonnes  œuvres  à 
Dieu    en   échange  de  leurs  cains. 

«  Rien  n'est  si  grave  et  si  sérieux  ,  dit  La  Bruyère, 
))  qu'une  assemblée  de  joueurs  :  une  triste  sévé- 
»  rite  règne  sur  leurs  visages  ;  implacables  l'un 
»  pour  l'autre ,    et    irréconciables  ennemis ,    tant 
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■■>  que  la  séance  dure  ,  ils  ne  connaissent  ni  liai- 
»  sons  ,  ni  distinctions.  Le  hasard  seul  ,  aveugle 
))  et  farouche  divinité ,  précide  au  cercle ,  et  y 
»  décide  souverainement  ;  en  un  mot ,  toutes  les 
»  passions  suspendues  cèdent  à  une  seule  ;  c'est 
'  celle  du  jeu.  » 

Toujours  préoccupés  ,  les  joueurs  sont  sujets  à 
des  absences  ridicules.  On  parlait  d'une  taxe  pro- 
jetée contre  les  célibataires  :  Je  suis  ruiné,  s'écria 
un  particulier  absorbé  par  l'idée  du  jeu.  —  1' 
songez-i'ous  .'  lui  répliqua-t-on  ;  i'ous  avez  femme 
et  ci>iq  cnja/is. 

Hors  du  jeu  ,  les  joueurs  ne  s'entretiennent  que 
fie  coups  extraordinaires  ,  que  de  grandes  révolu- 
tions ;  et  ils  se  passionnent  d'autant  plus,  qu'ils 
croient  deviner  le  secret  de  la  fortune  à  mesure 
qu'ils  en  racontent  les  caprices. 

Ce  n'est  qu'au  jeu  où  l'on  voit,  d'un  instant  à 
l'autre  ,  toutes  les  faces  du  désespoir  :  de  temps  en 
temps  il  en  survient  de  nouvelles  qui  sont  étranges  , 
bizarres  ou  terribles. 

Il  y  a  des  joueurs  qui  ,  immobiles  et  respirant  à 
peine  dans  l'attente  d'une  carte  ,  ou  d'un  dé  fa\o- 
rable  ,  ne  pensent  plus  et  ne  sentent  plus  :  ils  voient 
seulement  et  regardent. 

A  Bordeaux  ,  pendant  le  carnaval  de  1769  ,  dans 
'hôtel  du  gouvornement  ,  on  s'écria  que  la  poutre 
principale  de  la  chambre  où  Ton  jouait  fléchissait 
et  allait  se  rompre  !  les  joueurs  n'entendirent  pas , 
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ou  méprisèrent  ces  cris.  Pour  détruire  le  charme 
qui  les  retenait,  et  les  soustiaire  à  l'abîme  prêta 
les  engloutir  ,  il  fallut  enlever  la  table.  Ce  fut  alors 
qu'ils  se  levèrent:  mais  chacun  ,  en  silence,  suivit 
pas  à  pas  cet  autel  ambulant  ,  et  ne  cessa  d'avoir 
les  yeux  fixés  sur  les  mains  de  celui  qui  tenait  le  livre 
du  destin. 

En  1772  ,  à  Naples  ,  La  foudre  tomba  en  globe 
de  feu  sur  la  maison  de  milord  Tilney  j  ce  globe  se 
promena  dans  les  appartemens ,  et  s'arrêta  au- 
dessus  d'une  table  de  jeu.  La  plupart  des  joueurs 
n'en  virent  rien  ;  l'un  d'eux  ,  ébloui  par  la  lueur 
de  ce  terrible  phénoaiène  ,  secoua  machinalement 
la  main  pour  l'écarter  ,  et  continua  de  jouer  avec 
sécurité. 

Souvent  on  ne  regarde  pas  jouer  impunément. 
De  deux  rzgardeurs  ,  dit  un  vieux  proverbe  ,  il  y 
en  a  toujours  un  qui  devient  joueur.  Plusieurs  , 
qui,  de  simples  spectateurs ,  se  sont  subitement 
transformés  en  acteurs,  ont  payé  de  leur  fortune  , 
et  quelquefois  de  leur  vie  ,  ce  fatal  incident. 

Un  receveur  ayant  eu  la  curiosité  de  voir  le  jeu 
d'une  duchesse ,  mit  par  contenance  quelques 
pièces  de  six  livres  sur  le  tapis  .-  On  ne  joue  ici  qu& 
de  Vor  ,  lui  dit-on,  retirez  cotre  argent.  Cet  homme, 
fier  et  irritable  ,  avait  sur  lui  ie  montant  de  sa 
recette  :  il  le  risque  d'un  seul  coup  ;  vdonne  le  tout 
trois  fois  de  suite  ,  gagne  et  sort.  Malheureux  , 
lui  dit  son  ami,  si  tu  avais  perdu  !  JSh  bien  /  répon- 
dt  l'autre^  ne  devions-nous  pas  traverser  la  rii^ihre  ? 
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Chez  tous  les  peuples,  et  clans  tous  les  temps, 
on  a  publié  beaucoup  de  lois  sur  les  jeux  ,  et  qui 
cependant  n'ont  pas  ralenti  leurs  cours  ,  parce  que 
l'homme  est  essentiellement  joueur. 

LecodedesGentous  contient  sur  les  jeux  plusieurs 
lois  sévères  et  niûme  atroces. 

Quand  Athènes  et  Rome  eurent  atteint  le  plus 
haut  degré  de  splendeur  ,  l'aréopage  et  le  sénat  se 
si2;nalèrent  de  part  et  d'autre  par  la  censure  des 
vices  que  les  magistrats  de  ces  deux  nations  se  per- 
mettaient à  eux-mêmes  ,  et  la  fureur  du  jeu  ne  fut 
point  épargnée. 

Les  jeux  de  hasard  furent  constamment  prohibés 
chez  les  Romains. 

Les  Pères  de  l'Eglise  et  les  Conciles  ont  vaine- 
rient  tonné  contre  le  jeu  :  le  clergé  lui-même  en 
donnait  l'exemple. 

Au  Japon  ,  on  punit  de  mort  quiconque  risque 
de  l'argent  aux  jeux  de  hasard. 

Blakstone  ,  dans  son  Commentaire  sur  le  Code 
criminel  d'Angleterre,  dit  que  le  contrat  du  jeu 
est  le  plus  absurde  des  contrats  ,  puisqu'il  ne  s'agit 
en  dernier  ressort  que  de  savoir  sur  qui  tomberaja 
ruine,  et  que  le  vainqueur  tarde  rarement  à  subir 
le  sort  du  vaincu. 

Si  la  fureur  du  jeu  continue  et  s'augmente  en 
Angleterre ,  ce  n'est  pas  faute  de  lois  tant  anciennes 
que  modernes. 

A  Gênes  et  à  A  cnise  les  jeux  de  hasai'd  étaient 
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défendus  ;  défenses   impuissantes  ;  les  chefs  de  ces 
républiques  en  donnaient  l'exemple. 

Le  roi  de  Prusse  ,  en  1777  ,  renouvela  les  anciens 
édits  contre  les  joueurs,  et  néanmoins  ils  conti- 
nuèrent leur  commerce. 

En  France  ,  on  a  ,  indépendamment  des  nou- 
velles ,  de  très  -  anciennes  ordonnances  contre  le 
jeu.  On  a  joué  ,  et  on  n'en  jouera  pas  moins;  le 
jeu  ,  pour  un  grand  nombre  d'individus  ,  est  un 
besoin.  Voy.  sur  la  Passion  du  jeu,  l'ouvrage  de 
M.  Dussault. 

Les  jeux  ,  comme  nous  l'avons  dit  au  commence- 
ment de  cet  article,  ont  été  introduits  dans  la  so- 
ciété pour  y  procurer  l'amusement  et  le  délasse- 
ment ;  il  y  a  trois  espèces  de  jeux  :  les  jeux  d'adresse, 
les  jeux  de  commerce  et  ceux  de  hasard. 

Les  premiers  exigent  des  dispositions  physiques 
qui  en  éloignent  bien  des  personnes  :  aussi  ,  nous 
n'avons  parlé  que  des  principaux  ,  ces  sortes  de  jeux 
n'étant  pas  susceptibles  d'entrer  tous  dans  le  cadre 
de  notre  ouvrage. 

Les  jeux  mixtes  ou  de  commerce  demandent  de 
l'attention  et  une  certaine  sagacité  qui  expose  le 
joueur  distrait ,  inhabile  ou  ignorant  ,  aux  pièges 
de  son  adversaire.  C'est  dans  ces  sortes  de  jeux  que 
nous  avons  posé  des  règles  invariables ,  et  donné 
des  préceptes  et  des  avis  propres  quelquefois  à  ba- 
lancer les  chances  d'une  fortune  aveucle. 

Quant  aux  jeux  de  hasard ,  ils  deviendraient  les 
plus  égaux  e44es  moins  coûteux  ;  si  les  joueurs  sa- 
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valent  en   u->er  avec  modération  ,  il    n'y  a  point  dtî 

frais  à  payer,  au  lieu  qae  dans  les  jeux  d'adresse  ou 

de  commerce,  la  dépense  indispensable  et    répétée 

pèse  continuellement  sur  les  joueurs. 

En  publiant  ce  dictionnaire  ,  nous  nous  sorame^ 

attachés  principalement  : 

I".   A  doiiner  la  nomenclature   des  jeux   qui    sc 

jouent  aujourd'hui  le   plus  universellement  dans  la 

société  ,  ainsi  que  dan^  les  endroits  publics. 

1".   A  établir  d'unt»   minière    irrévocable   les  lo.> 

et  les  règles  qui  en  sont  la  base  fondamentale. 

3°.   A  réunir  les  divers  préceptes ,    documens   et 

renseii^ncmens    publiés   par  les  principaux  joueurs 
sur  chaque  jeu  en  particulier. 
Notre  dictionnaire  a  un  avantage  précieux  sur  les 

autres  ouvrages  qui  traitent  des  jeux  ,  en  ce  qu'il 
en  renferme  plusieurs  «lont  jusqu'ici  ils  n'ont  point 
fait  mentie"n  ,  et  donne  les  règles,  comme  l'écar/t-  . 
le  piquet  i'oU'ur  ,  le  piquet  normand ,  etc.  ,  et 
nous  avons  lieu  de  présumer  que  le  public  accueil- 
lera avec  empressement  un  ouvrage  destiné  à  le 
diriger  dans  ses  amusemens  ,  pour  n'en  être  pa> 
tout-à-fait  la  dupe.  Il  est  bon  de  s'amuser  ,  et  en 
même  temps  de  s'armer  d'une  certaine  instruction, 
et  surtout  dun  peu  de  défiance  dans  une  espèce  de 
lutte  où  l'on  ne  reconnaît  plus  aucuns  égards  ni  au- 
cuns procédés. 

C...  dAv. 
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NOUVELLE 
ACADÉMIE  UNIVERSELLE 

DES  JEUX. 


iÎLMBIGU(jeu  de  1'),  jeu  de  cartes  qui  est  un  mélange 
de  plusieurs  espèces  de  jeux  ,  d'où  lui  est  venu  le  nom  ca- 
ractéristique qu'il  porte. 

L'ambigu  se  joue  avec  quarante  cartes ,  c'est-à-dire 
avec  uu  jeu  entier,  donî.  on  a  disirait  les  douze  figures. 

La  valeur  de  chaque  carte  est  fondée  sur  le  nombre  des 
points  qu'elle  représente.  Ainsi  ,  l'as  ne  représentant  qu'un 
point,  a  moins  de  valeur  que  le  deux  ,  le  deux  en  a  moins 
que  le  trois  ,  etc.  •' 

Le  nombre  des  joueurs  peut  s'étendre  depuis  deux  jus- 
qu'à six  ;  chacun  met  au  jeu  un  ou  plusieurs  jetons,  qu'on 
appelle  la  çade  ou  la  poule. 

Après  être  convenu  du  temps  ou  du  nombre  de  coups 
que  durera  la  partie  ,  on  fait  décider  par  le  sort  quel  sera 
le  joueur  qui  fera  le  premier.  Celui-ci  mêle  les  cartes  ,  et, 
après  avoir  fait  couper  par  le  joueur  qui  est  à  sa  gauche 
il  distribue  deux  cartes  l'une  après  l'autre  à  chaque  joueur, 
en  commençant  par  la  droite. 

Le  joueur  auquel  les  cartes  distribijées conviennent ,  dit 
basla  ,  pour  annoncer  qu'il  en  est  satisfait  et  il  met  au 
jeu  un  jeton  ou  deux  selon  la  convention  ;  si,  au  contraire, 
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ses  caries  ne  remplissent  pas  sou  objet ,  il  en  écarte  une  ou 
toutes  les  deux,  cl  ou  lui  en  rend  autant  qu'il  ea  a  écarté. 

Ensuite  le  distributeur  des  cartes  mêle  une  seconde  fois 
le  talon  ,  el,  après  la  coupe  ,  il  distribue  à  chaque  joueur 
deux  nouvelles  cartes,   par  ce  mojen  chacun  en  a  quatre. 

Après  avoir  examine  ces  cartes  ,  celui  qui  en  est  con- 
tent ,  dit  qu'il  s'y  tienl ,  autrement  il  dit  Je  passe.  Si  tous 
les  autres  en  usent  de  incmc,  le  dernier,  qui  est  le  distribu- 
teur dos  cartes,  metdeu\  jetons  au  jeu,  indépeudamment 
de  ceux  par  lesquels  la  poule  est  formée  et  de  ceux  de  la 
hriUerie  (i),  el  il  oblige  ,  par  ce  moyen  ,  tous  les  autres  à 
i;ardei'  leur  jeu. 

11  est  boa  de  faire  observer  que  le  joueur  qui  croit  avoir 
beau  jeu  ,  peut  proposer  la  quantité  de  jetons  que  bon  lui 
semble  :  si  personne  ne  les  tient  ,  il  lève  la  batterie,  et  le 
disliibuleur  des  cartes,  ou  le  dernier,  doit  en  outre  lui  don- 
ner deuxjelons,  à  moins^piil  ne  fasse  lui-même  la  vade. 

Si  plusieurs  des  joueurs  veulent  tenir  la  tade  ,  chacun 
peut  écarter  les  cartes  qu'il  juge  à  propos,  sans  qu'il  ail 
alors  le  droit  de  renvier  avanl  (jue  les  joueurs  qui  tiennent 
la  yndc  aient  écarlé  ,  cl  qu'on  leur  ait  distribué  autant  de 
caries  qu'ils  en  désirent,  jusqu'à  concurrence  de  quatre. 

Les  écarts  terminés  ,  chacun  parle  selon  son  rang  :  celui 
qui  a  ou  qui  veut  feindre  d'avoir  mauvais  jeu  ,  dit  qu  il 
passe.  Si  tous  s'énoncent  de  même  .  la  ^ade  reste  pour  le 
coup  suivant. 

Mais  si  l'un  des  joueurs  a  ou  veut  faire  croire  qu  il  a 
beau  jeu,  il  renvicen  niellant  au  jeu  quelques  jetons  de  plus 
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que  ceux  qui  y  sont;  dans  ce  cas,  les  aulresjoueurs  peu- 
vent tenir  ces  jetons  ou  passer;  chacun  peut  même  renvier 
de  nouveau  ;  mais  si  personne  n'a  tenu  le  premier  reuvi  , 
celui  qui  l'a  fait  lève  tout  ,  et  se  fait  pajer  par  les  autres 
joueurs  la  valeur  de  ce  qu'il  a  en  points,  prime,  séquence, 
tricon  ,  flux  et  fredon. 

Lorsqu'au  contraire  le  renvi  est  tenu  ,  et  que  chacun  a 
cessé  de  renvier,  les  joueurs  intéressés  au  coup  doivent 
mettre  leur  jeu  à  découvert ,  afin  de  connaître  celui  qui  a 
gagné. 

Les  chances  pour  gagner  sont  le  point,  la  prime  ,  la  sé- 
quence ,  le  tricon  ,  le  flux  et  le  fredon. 

Le  point  consiste  dans  l'assemblage  de  ceux  qui  réunis- 
sent deux  ou  plusieurs  cartes  d'une  même  espèce,  comme 
cœur,  carreau  ,  etc. 

Une  seule  carte  ne  compte  pas  pour  le  point  :  ainsi , 
quoiqu'un  dix  représente  dix  points,  il  ne  vaut  pas  un  deux 
et  un  trois  réunis,  qui  ensemble  n  en  représentent  que  cinq. 
Pareillement  trois  cartes  d'une  même  espèce  l'emportent 
sur  deux,  quoique  celles-ci  représentent  un  plus  grand 
nombre  de  points  que  celles-là. 

Celui  qui  gagne  par  le  point,  reçoit  de  chaque  joueur  un 
jeton  ,  et  il  emporte  en  outre  la  poule ,  la  vade  et  lesrenvis. 
LiA  prime  se  forme  par  quatre  cartes,  dont  chacune  est 
d'une  couleur  particulière.  Cette  chance  l'emporte  sur  le 
point  :  le  joueur  qu'elle  fait  gagner  reçoit  de  chacun  des  au- 
tres deux  jetons  ,  et  la  poule  ainsi  que  la  vade  et  les  renvis 
lui  appartiennent.  Si  les  points  dont  la  prime  est  composée 
s'élèvent  au-dessus  de  trente,  on  l'appelle  grande  prime. 
La  supérieure  en  points  gagne  par  préférence  à  l'inférieure. 
La  séquence  n  lieu,  quand  trois  cartes  d'une  même  cou- 
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leur  se  suivent  sans  intermédiaire  :  ainsi  un  deux  ,  un  Irois 
et  un  quatre  de  cœur  ,  de  trèfle,  etc.  ,  font  une  séquence. 
Cette  chance  l'emporte  sur  les  précédentes ,  et  le  joueur 
qu'elle  fait  gagner  reçoit  de  chacun  des  autres  trois  jetons  , 
indépendamment  de  la  poule,  delà  vade  ,  et  desrenvisqui 
lui  sont  dévolus.  La  séquence,  qui  repi-éseule  le  plus  grand 
nombre  de  points,  est  préférée  aux  autres.  Il  faut  néanmoins 
excepter  le  cas  où  la  séquence  semit  composée  de  quatre 
cartes  :  celle-ci  l'emporterait  sur  celle  de  trois  caries,  quand 
bien  même  cetle  dernière  représenterait  plus  de  points  que 
celle  de  quatre  cartes. 

Le  tricon  est  composé  de  trois  différentes  cartes,  qui 
représentent  chacune  un  même  point  :  ainsi  trois  as,  trois 
vieux,  trois  six  forment  un  Iricon.  luette  chance  l'emporte 
sur  le  point,  les  primes  et  les  séquences.  La  poule  et  les 
accessoires  ap|)arliennenl  au  joueur  qu'elle  fait  gagner,  et 
les  autres  sont  d'ailleurs  obliges  de  lui  donner  chacun  qua- 
tre jetons.  S  il  se  rencontre  plusieurs  tricons,  le  gaijnantest 
celui  qui  représente  le  plus  grand  nombre  de  points. 

Le  JJux  se  forme  par  quatre  cartes  d'une  même  couleur, 
comme  (jualre  cœurs,  quatre  trèfles,  etc.  Cette  chance 
çague  par  piélérence  à  tontes  les  précédentes  :  et  celui  dont 
elle  fait  le  jeu  a  le  droit  d'exiger  cinq  jetons  de  chacun  de« 
autres  joueurs. 

Outre  les  diauces  donl  on  vient  de  parler,  et  qu'on  ;ip- 
pelle  les  jeux  simples,  l'ambigu  a  ses  jeux  doubles  .-  on  les 
appelle  ainsi,  parce  qu'ils  lenfermeni  plusieurs  jeux  sim- 
ples; parexemple,  on  a  le  tricon  réuni  avec  la  prime,  quand 
i(  trois  dix  ou  à  trois  aulrescarlesd'un  même  point  se  trou- 
ve jointe  nue  quatrième  carte  d'uue  couleur  dillVrente  de 
celles  (les  trois  autres  caries.  Lue  telle  chance  l'emiwrtesur 
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tous  les  jeux  simples,  et  vauf.  à  celui  qu'elle  fail  gagner  ce 
que  chacun  de  ces  jeux  lui  produirait  en  particulier. 

Le  flux  joint  à  la  séquence,  produit  les  mêmes  effets  que  le 
Iricon  avec  la  prime, et  l'emporte  sur  cette  dernière  chance. 
\j&  fredon  gagne  par  préférence  à  tous  les  autres  jeux  , 
tant  simples  que  doubles.  Il  est  composé  de  quatre  caries 
de  même  valeur,  comme  quatre  deux,  quatre  cinq,  e(c.  Le 
joueur,  que  celle  chance  fait  gagner,  reçoit  de  chacun  des 
autres  : 

1°.  Huil  jetons  pour  le  fredon  ; 

2°.  Deux  ou  trois  jetons  pour  la  prime,  selon  que  les 
points  qu'elle  représente  sont  au-dessous  ou  au-dessus  de 
trente  ; 

3°.  Enfin  il  emporte  la  poule,  la  vade  et  lesrenvis.  Le 
fredon  le  plus  fort  est  préféré  au  plus  faible.  Celui  de  dix 
est  le  plus  considérable ,  et  celui  d'as  est  le  moindre. 

Résumé  des  règles  du  jeu  de  l'ambigu. 

1.  De  deux  ou  trois  jeux  égaux,  celui  qui  est  le  premier 
en  carte  l'emporte,  si  ce  n'est  point,  où  deux  cartes  de 
séquence,  comme  quatre,  cinq  et  six  l'emporteraient  sur 
deux  et  sept,  ou  sur  sept  et  quatre  à  point  égal ,  et  nom- 
bre de  cartes  égales. 

2.  Celui  qui  a  fait  le  second  renvi  ne  peut  renvier  au- 
dessus  des  autres  qui  en  ont  été,  sitôt  que  les  cartes  sont 
données  pour  la  dernière  fois. 

3.  Un  des  joueurs  peut  renvier  sur  les  autres  quand  ils 
ont  tous  passé,  et  qu'ils  s'j  sont  engagés;  et  le  premier  pour 
lors  peut  être  de  ce  renw  comme  les  autres,  et  renvier  même 
au-dessus,  s'il  a  assez  beau  jeu  pour  cela. 

L'on  peut  ,  si   l'on  veut   d'un  commun  consentement, 
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régler  les  renvis  ,  afin  de  ne  pas  s'exposer  à  une  trop  grande 
perle. 

4.  Quelfjue  grand  renvi  qu'on  fasse,  chacun  ne  peut 
perdre  ni  gagner  que  ce  qu'il  a  de  jetons  devant  lui ,  ou 
ceux  qui  lui  sont  dus  par  les  autres  joueurs  ,  et  on  ne  peut 
l'obliger  de  tenir  davantage. 

5.  On  ne  doit  point  à  ce  jeu  faire  de  crédit,  c'e  st-à-dire 
ne  pas  jouer  hors  de  la  prise  d'un  joueur,  que  comptant. 
L'on  peut  même,  si  un  joueur  qui  a|perdusa  prise  veut  jouer 
encore,  décaver  de  nouveau,  c'est-à-dire  reprendre  de  nou- 
velles marques  qu'il  doit  paver  auparavant. 

6.  On  peut  demander  ce  qu'on  a  gagné  jusqu'à  ce  qu'on 
ait  coupé  pour  le  jeu  suivant ,  après  quoi  on  n'_y  est  plus 
reçu. 

7.  Il  n'est  pas  permis  de  tirer  de  l'argent  de  sa  poche, 
ni  d'en  emprunter,  après  avoir  vu  la  troisième  carte;  c'est 
pourquoi,  si  l'on  a  un  jeu  d'espérance  sur  les  deux  premières, 
on  peut  le  faire  quand  quelqu'un  fait  battre,  et  caverdece 
qu'on  voudra,  disant  :  J'en  suis  de  tant  de  jetons. 

8.  Quoiqu'on  n'ait  rien  de  reste  devant  soi ,  ou  que  tout 
soit  engagé  au  renvi ,  on  ne  laisse  pas  de  pa^er  la  valeur  du 
jeu  à  celui  qui  le  gagne,  c'est-à-dire  ce  que  valent  les  points, 
primes,  séquences,  reflux  ou  tricons,  etc.,  selon  qu'on  l'a 
observé  ci-devant,  encore  qu'on  ne  fût  pas  des  vaJes  ni  des 
renvis. 

9.  Toutes  les  fois  qu'on  passe,  il  faut  donner  les  caries 
sans  battre,  et  l'on  ne  bat  et  coupe  que  lorsqu'on  fait  la 
première  et  la  seconde  vade. 

Quand  il  n'y  a  point  as&pz  de  cartes  pour  eu  donner  à 
chacun,  et  qu'il  lui  en  faut,  après  avoir  distribue  toutes 
celles  qu'on  a,  on  prend  celles  qui  ont  été  écartées,  qu  on 
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bat,  et   qu'on  donne  à  couper,    pour  achever  de  rendre 
comjîlet  le  nombre  des  cartes  de  chaque  joueur. 

10.  Si  quelqu'un  des  joueurs  prévoit  que  les  cartes  ne 
suffisent  pas  pour  les  autres,  et  qu'on  sera  obligé  de  prendre 
les  écarts  ,  il  lui  est  loisible  de  meltre  le  sien  séparément, 
afin  de  ne  le  point  enlever  avec  les  autres  ,  de  crainte  que 
les  mêmes  cartes  qui  lui  sont  inutiles  ne  lui  reviennent . 
et  qu'étant  bonnes,  elles  ne  fissent  beau  jeu  aux  autres. 

11.  Qui  accuse  sou  jeu  à  faux,  comme  séquence,  flux  ou 
prime,  etc.,  et  par  conséquent  ne  les  a  pas  ,  ne  perd" rien 
pour  cette  méprise  ;  car,  pour  que  sou  jeu  soit  bon,  il  doit 
étaler  sur  table ,  et  les  autres  pour  cela  ne  doivent  point 
brouiller  leurs  cartes  :  s'ils  les  avaient  jetées  ou  mêlées  avec 
leur  écart,  celui  qui  aurait  accusé  faux  ne  laisserait  pas  de 
gagner  en  montrant  son  jeu  ,  pour  les  punir  de  leur  impa- 
tience. 

12.  Qui  a  plus  ou  moins  de  cartes  ,  soit  à  la  première 
donne,  soit  après  l'écart,  perd  le  coup  et  l'argent ,  supposé 
qu'il  ait  été  de  la  vade  ou  des  renvis.  C'est  pourquoi  il  est 
important  de  prendre  garde  à  son  jeu,  et  de  n'en  point  de- 
mander plus  qu'il  ne  faut  ;  car  ce  n'est  point  celui  qui  donne 
les  cartes  qui  en  porte  la  peine,  si  ce  n'est  lorsqu'il  en  prend 
trop  pour  lui-même. 

10.  Si  celui  qui  donne  les  cartes  manque  à  les  battre  et 
les  faire  couper,  comme  à  se  servir  des  écarts,  ainsi  qu'on  l'a 
dit,  il  sera  obligé  de  mettre  quatre  marques  au  jeu  ,  et  per- 
dra son  coup,  sans  que  cela  soit  préjudiciable  aux  autres, 
qui  ne  laisseront  pas  d'achever  leurs  renvis  et  le  coup  , 
dont  ils  seront  payés  selon  la  valeur  de  leurs  cartes. 

14.  Il  n'est  permis  à  aucun  des  joueurs  de  montrer  son 
jeu  ni  ses  écarts  ,  sous  peine  de  perdre  le  coup  ,  et  de 
payer  encore  au  jeu  quatre  jetons. 
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BASSETTE  (jeu  de  la  ),  sorte  de  jeu  de  cirles  ,  qui  a  clt- 
aulrefois  fort  à  la  mode  en  France ,  mais  qui  a  ëlé  défendu 
depuis,  el  qui  n'est  plus  en  usage.  On  prétend  que  c'est  un 
noble  vénitien  qui  a  iavenlé  ce  jeu  ,  et  qui  |>our  cela  fut 
banni  de  Venise.  Il  fut  inlrodiiil  en  France  par  M.  Jusli- 
niani  ,  ambassadeur  de  cette  république  ,  en  idji  ou 
lii^a.  Ceux  qui  seront  curieux  de  connaître  ce  jeu  ainsi 
que  ses  roglrs,  peuv«.'nt  consulter  V Encrclop.  Mélhodiq. 
aux    vol.  des  Mathèmntùjur.i. 

BELLE  (  jeu  de  l.i  ),  sorte  de  jeu  de  hasard  dont  le 
principal  instrument  est  un  tableau  aux  numéros  duquel 
correspondent  d'auliesnuméros  renfermé*  dans  un  sac,  don 
on  les  lire  pour  indiquer  les  [larlies  gagnantes  de  ce  tableau. 
Ce  jeu  fut  imaginé  par  un  Italien  ,  qui  le  mit  en  vogue 
à  Paris,  dans  le  dix-sepliome  siècle. 

Le  tableau,  qui  en  est  le  principal  instrument,  est  di- 
visé en  treize  colonnes  de  huit  numéros  chacune.  Ainsi  le 
tableau  contient  cent  quatre  numéros. 

Les  joueurs  sont  un  banquier  el  des  pontes.  Le  nombre 
(le  ceux-ci  n'est  point  borné. 

Le  banquier  a  un  f  ao  qui  contient  cent  quatre  étuis  en 
forme  d'olives,  dans  ch.iAin  desquels  se  trouve  un  parche- 
min roulé  où  est  écrit  un  numéro  du  tableau.  Ce  sac  est 
surmonté  d'une  .espèce  de  casqur  à  !a  partie  inférieure  oii 
se  trouve  une  ouverture  garnie  d'un  ressort,  par  ou  un 
ponte  introduit  dans  ce  sac  un  des  étuis  dont  on  a  parlé, 
que  le  ressort  empêche  de  rentrer  dans  le  sac. 

Celle  inlroduclioii  n'a  lieu  qu'après  que  le  sac  a  été  re- 
mué,  et  les  éluis  mélos,  taut  par  le  banquier  que  par  les 
nontcs  ,  pour  que  le  hasard  dirige  seul  lévénement. 
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Lorsque  chaque  ponte  a  fait  son  jeu  ,  c'est-à-dire  qu'il  a 
placé  sur  le  tableau  les  jetons  ou  l'argent  qu'il  veut  risquer, 
le  banquier  ouvre  le  casque  avec  la  clef  destinée  pour  cet 
effet;  il  en  tire  l'étui,  et  en  fait  sortir  le  numéro  ,  qu'il 
monire  à  la  galerie,  et  qu'il  lit  à  haute  voix.  Il  s'occupe 
ensuile  du  soin  de  pajer  les  parties  que  ce  numéro  fait  ga- 
gner. Le  payement  consiste  en  une  somme  proportionnée 
à  la  mise  que  le  ponte  a  faite  sur  chaque  chance. 

Quand  les  payemens  sont  achevés,  tout  ce  qu'il  y  a  sur 
le  tableau  appartenant  au  banquier,  il  le  retire,  remet  l'étui 
et  le  numéro  sorti  dans  le  sac  ,  et  les  ponte?  placent  de 
nouveau  sur  le  tableau  ce  qu'ils  seulent  jouer. 

Au  jeu  de  la  belle  les  chances  sont  singulièrement  va- 
riées et  multipliées. 

Nous  n'enlreron  s  point  dans  de  plus  grands  détails;  il 
nous  suflit  d'avoir  donné  une  idée  de  ce  jeu  poursatisfaire 
la  curiosité.  Ceux  qui  désireront  avoir  de  plus  grands 
éclaircissemens  ,  peuvent  recourir  à  ÏEncj'clop.  Méthod., 
qui  entre  dans  de  plus  grands  développemens. 

BELLE,  DU  FLUX  ET  DU  TRENTE-UN  (jeu  de  la). 
On  peut  jouer  à  ce  jeu  plusieurs  personnes  ;  le  jeu  de  car- 
tes doit  être  entier. 

On  pose  sur  la  table  trois  corbillons  ;  on  met  dans  l'un 
pour  la  belle,  dans  l'autre  pour  le  flux,  et  dans  le  troisième 
pour  le  trente-un.  La  quotité  de  la  somme  est  convenue. 
On  peut  fixer  la  partie  à  tant  de  coups ,  comme  on  le  veut. 

On  lire  à  qui  fera  ;  mais  il  n'y  a  point  d'avantage  à  mê- 
ler, puisque  lorsque  la  belle,  ou  le  flux,  ou  le  trente-un 
sont  égaux  entre  deux  joueurs  ,  il  reste  pour  le  coup  sui- 
vant, qui  alors  est  double. 
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Celui  qui  mêle,  dooneàcbacuo  des  joueurs  d'abord  deux 
caries  à  l'ordinaire  ,  ensuile  une"  (roisiéme  qu'il  retourne  à 
chacun  ;  el  celui  qui  a  la  plus  Laule  carie  des  relournees, 
gagne  la  belle,  el  lire  par  couscquenl  ce  qui  est  dans  les 
corbillons. 

11  esl  bon  de  faire  observer  que,  quoique  l'as  vaille  onze 
points  pour  le  Irenle-un,  il  esl  au-dessous  du  roi,  de  la 
dame  et  du  valet  pour  la  belle. 

Après  avoir  tiré  la  belle,  chacun  des  joueurs  regarde 
dans  son  jeu  s'il  a  le  (lui,  c'est-à-dire  s'il  a  trois  cartes  de 
la  même  couleur,  cl  celui  t[ui  l'a  plus  fort  ;  l'as  vaut  pour 
le  flux  onze  points,  el  sert  à  le  faire  gagner;  el  lorsque 
personne  n'a  le  Oux,  on  le  remet  au  coup  suivant  ,  en 
l'augmenlanl  si  on  le  désire. 

Enflu,  après  que  la  belle  cl  le  flux  sonl  tires,  on  en  vient 
au  Ircnle-^n  ;  el  chacun  examinant  son  jeu,  et  après  avoir 
complê  en  lui-même  les  points  qui  le  composent ,  s'il  ap- 
proche de  trente,  el  que  selon  la  disposition  des  cartes,  il 
craigne  de  passer  trente-un  ,  il  s'y  tient,  sinon  il  en  de- 
mande ;  et  celui  qui  a  mêlé  eu  donne  du  dessus  à  chacun  qui 
lui  en  demande  selon  4on  rang  ,  en  commençant  par  sa 
droite. 

On  ne  donne  qu'une  carte  à  chacun  des  joueurs  qui  en 
demandent ,  et  on  ne  recommence  à  donner  que  lorsque  le 
tour  en  esl  fait  ;  celui  qui  mêle  peut  en  prendre  à  son  tour, 
lorsqu'il  trouve  avantageux  pour  son  jeu  d'aller  à  fond. 

Lorsque  les  joueurs  qui  ont  été  à  fond  ,  ou  qui  ,  sans  v 
aller,  ont  au-dessus  de  trente-un  pour  le  point,  ils  ne  sau- 
raient gagner;  mais  celui  des  autres  joueurs  qui  a  trente-un  , 
ou  si  personne  n'a  ce  point  justement ,  c  est  celui  qui  a  le 
plus  proche  de  Irenle-un  qui  gagne,  ce  qui  fait  que  lorsque 
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l'on  a  ringt-huit ,  Tingt-neuf ,  ou  trente,  on  s'y  lient,  sans 
hasarder  de  prendre  une  carte  qui  pourrait  porter  le  plus 
au-dessus  desdits  trente-un. 

Lorsqu'il  y  a  plusieurs  trente-un  ,  c'est  celui  qui  l'a 
plutôt  qui  gagne  ;  c'est  pourquoi  celui  qui  a  trente-un,  doit 
avertir  dés  qu'il  l'a  ;  et  si  deux  ou  plusieurs  l'avaient  dans 
un  même  tour,  on  renverrait  le  coup  au  jeu  suivant;  on 
ferait  de  même  d'un  point  plus  bas,  et  qui  serait  égal  , 
s'il  était  le  point  gagnant. 

BETE  (  jeu  de  la  ).  Ce  jeu,  qui  a  beaucoup  de  rapports 
avec  la  moucbe  et  la  trion)phe,  ne  se  joue  guère  que  dans 
le  fond  de  quelques  départemens,  et  a  fait  place  dans  la  ca- 
pitale à  la  mouche.  Ainsi  nous  croyons  superflu  d'en  faire 
mention  ici.  Voy.  Mouche  et  Triomphe (^jeu-K  de). 

BILLARD  (jeu  de  ).  Ce  terme  s'emploie  en  %ois  ac- 
ceptions différentes;  il  signifie  en  premier  lieu  un  jeu  d'a- 
dresse et  d'exercice  ,  qui  consiste  à  faire  rouler  une  balle 
d'ivoire  pour  en  frapper  une  autre,  et  la  faire  entrer  dans 
des  trous  appelés  blouses. 

On  donne  pareillement  le  nom  de  billard  à  la  table  sur 
laquelle  les  joueurs  s'exercent.  Le  billard  est  composé  de 
quatre  parties  principales;  savoir  :  la  table,  le  tapis,  le  fer 
et  les  bandes.  La  table  est  carrée  ,  oblongue ,  garnie  de 
quatre  bandes  de  bois,  rembourrée  de  lisières  de  drap  et 
couverte  d'un  drap  vert  attaché  en  dessus  avec  des  clous 
de  cuivre.  Aux  quatre  coins  de  la  table  et  au  milieu  de 
longues  bandes,  sont  pratiqués  des  trous  ou  des  blouses  pour 
recevoir  les  billes ,  et  aux  deux  tiers  de  la  table  ,  vers  le 
haut  ,  est  un  fer  appelé  passe.  Mais  ce  fer  a  été  supprimé  , 
parce  qu'on  en  a  reconnu  l'inutilité. 
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Enfin  on  appelle  billard  la  masse  ou  la  queue  recourbée 
avec  laquelle  on  pousse  les  bille-.  Elle  est  ordinairement 
garnie  par  le  gros  bout,  ou  d  ivoire  ou  d'os  simplement.  On 
peut  même  se  passer  de  cette  garniture.  On  tient  cet  ins- 
trument par  le  petit  bout,  et  l'on  pousse  la  bille  avec 
l'autre   bout. 

Quand  on  joue  de  la  pointe  ,  celte  espèce  de  bâton  se 
nomme  queue  ;  et  c'est  presque  toujours  avec  le  petit  bout 
qu'on  pousse  les  billes. 

Tout  consiste  dans  le  jeu  de  billard  à  reconnaître  de 
quelle  manière  il  faut  frajjper  avec  sa  bille  celle  de  son 
adversaire,  «ifin  de  faire  tomber  celle-ci  dans  une  des  blou- 
ses ,  en  évitant  de  s'y  perdre  soi-même.  Ce  problème  , 
comme  presque  tous  les  autres  propres  au  jeu  de  billard  , 
reçoivent  leur  solution  des  deux  principes  suivans  : 

1°.  L'angle  d'incidence  de  la  bille  contre  une  des  bandes 
ou  rebonds  du  billard,  est  égal  à  l'angle  de  réiection. 

2°.  Lorsqu'une  bille  en  rencontre  une  autre  ,  si  l'on  tire 
une  ligne  droite  entre  leurs  centres,  laquelle  conséquem- 
ment  passera  par  le  point  de  contact,  cette  ligne  fera  la 
direction  de  la  bille  frappée  après  le  coup. 

On  dislingue  plusieurs  sortes  de  parties  de  billard,  pour 
chacune  desquelles  on  suit  des  règles  particulières  ,  indé- 
pendamment des  régies  générales. 

RÈGLES  GÉNÉRALES 

Pour  toutes  sortes  de  parties  de  billard. 

1.  Le  billard  a  un  quartier  d'où  l'on  joue   en   commen 
çant  la  partie.  Il  est  marqué  par  une  ligne  droite  tirée  d'une 
des  bandes  longues  à  l'autre.  Cette  ligne  et  le  point  de  la 
rouge  se  mettent  en  général  au  cinquième  à  peu  près.  Le 


BIL  i3 

joueur  qui  a  la  bille  en  main  ne  peut  se  placer  an  delà  de 
cette  ligne. 

2.  Lorsque  les  joueurs  veulent  tirer  à  qui  commencera  , 
ils  doivent  donner  leurs  coups  ensemble.  Celui  dont  la  bille 
approche  le  plus  de  la  petite  bande  d'où  ils  ont  tiré  ,  a  le 
choix  de  commencer  la  partie. 

3.  L  on  nomme  le  haut  et  le  bas  du  billard,  et  c'est  tou- 
jours en  longueur  ;   le  las  est  du  côté    de  la  bille  à  jouer. 

4.  Une  fois  la  main  placée  pour  ajuster,  celui  qui  louche 
sa  bille  en  mirant  perd^un  point  ou  deux,  suivant  les  con 
ventions,  et  perd  un  coup.  Cette  règle  a  lieu  toutes  les  fois 
que  l'on  joue  la  bille  en  main;  il  suffit  de  l'avoir  poussée 
hors  de  la  ligne  du  quartier.  Voy.  l'art.  21. 

5.  Dans. aucune  partie  quelconque  ,  il  n'est  permis  d'a- 
voir le  corps  ou  les  pieds  hors  de  ia  direction  de  la  grande 
bande,  lorsque  l'on  joue  la  bille  en  main. 

6.  11  n'est  jamais  permis  de  jouer  sans  avoir  au  moins  un 
piedsurle  parquet,  quelqu  incommode  que  soit  la  position; 
comme  aussi  d'abandonner  ia  queue  des  deux  mains  a{)rés 
avoir  visé  le  coup. 

7.  Lorsqu  un  joueur,  ajustant  son  coup,  touciie  légère- 
ment sa  bille,  et  s'empresse  de  la  pousser  ensuite,  son  ad- 
versaire a  toujours  le  droit,  avant  déjouer,  d'exiger  non- 
seulement  le  point,  mais  encore  ceux  perdus  par  suite  d'un 
second  coup,  s  il  en  arrivait  ainsi.  Pour  le  replacement 
des  billes,  c'est  au  choix  de  l'adversaire.  Voy.  l'art.  11  ci- 
après,  sans  aucun  égaid  pour  le  deuxième  coup  donné. 

Si  au  contraire  le  joueur,  après  avoir  touché  sa  bille,  la 
poussant  une  deuxième  fois,  faisait  des  points,  il  ne  compte 
rien,  et  en  perd  également  un  ou  deux. 

8.  Si,  dans  le  moment  même  de  l'exécution  d'un  coup,  le 
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joueur  remue  une  bille  quelconque,  soil  avec  la  queue,  soit 
avec  le  corps,  il  perd  un  point  ,  et  ne  peut  rien  acquérir 
de  la  suite  de  son  coup. 

g.  Quoique  l'adversaire  ail  demandé  sur  le  moment 
luéme  le  point  d'une  bille  touchée  ,  ou  d'une  faute  quelle 
qu'elle  soit,  il  conserve  néanmoins  le  droit  d'acquérir  tous 
ceux  perdus  par  suite  du  coup,  ainsi  qu'il  est  dit  à  lart,  - . 

10.  Qui  hillarde  perd  un  point ,  et  les  billes  restent  ou 
elles  se  trouvent.  Billarder  est  quand  un  même  coup  chasse 
les  deux  billes  à  la  foie  ;  c'est-à-(^re  lorsque  l'impulsion 
donnée  à  sa  propre  bille  est  en  même  temps  reçue  p.ir  une 
autre,  et  qu'il  n'j  a  pas  eu  deux  coups  distincts. 

1 1.  Qui  bdkmne  sa  bille  perd  trois  points  ,  et  la  prend 
en  main,  au  choix  de  ladversaire.  S'il  réclame  seulement  /ef 
ou  le  point  du  manque  à  touchei-,  la  bille  reste  où  elle  est. 

Si  celui  qui  bétonne  sa  bille  fait  des  points  bons  ,  il  n'ac- 
quiert rien  ,  et,  au  contraire,  il  perd  tous  ceux  mauvais; 
mais  alors  son  adversaire  n'a  plus  le  droit  de  faire  laisser  sa 
bille  sur  la  table  ;  de  même  lorsqu  elle  va  dans  la  blouse. 

L'on  nomme  bétonner  quand  une  bille  n'ajant  pas  été 
frappée  d'abord  sur  son  centre,  l'est  une  deuxième  fois  par 
un  des  côtés  de  la  queue. 

On  confond  souvent  le  mot  bétonner  avec  celui  de 
queueler.  C'est  une  erreur ,  parce  que  l'acception  de  ces 
deux  mots  est  différente.  Pour  bétonner,  l'on  commence 
souvent,  il  est  vrai,  par  queueter  ,  mais  l'on  peut  très-bien 
faire  finisse  queue  sans  bétonner;  et  alors  il  n'v  a  pas  faute 
à  marquer  ,  le  simple  queuetage  n'étant  qu'un  coup  donne 
de  l'un  des  bords  de  la  pointe  de  la  queue  sur  un  des  côtés 
de  la  bille ,  au  lieu  d'avoir  rencontré  les  deux  centres. 

12.  Lorsque  deux  billes  se  baisent ,  dont  une  est  celle  à 
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jouer,  l'on  doit  chasser  de  là  celle-ci  sans  remuer  l'autre, 
sinon  l'on  se  trouve  dans  le  cas  des  art.  g  et  lo  ci-dessus. 
Pour  caramboler  dans  cette  position  ,  il  suffit  d'envojer 
sa  propre  bille  sur  une  autre. 

i3.  Qui  lève,  ou  seulement  remue  une  bille  fixée  sans  le 
consentement  de  l'adversaire,  perd  un  point. 

14.  Si  l'adversaire  arrête  une  bille  roulante,  et  que  le 
joueur  ne  se  soit  pas  perdu  ,  ce  dernier  compte  la  valeur  de 
la  bille  en  sus  de  ce  qu'il  a  gagné.  Si  c'est  une  colorée,  on 
la  place  à  son  poste  ;  si  c'est  une  blanche  ,  elle  est  en  main. 

Si  la  bille  arrêtée  ou  déviée  est  celle  de  celui  qui  l'a  ar- 
rêtée ,  le  joueur  a  l'arbitre  de  la  faire  placer  contre  la  bande 
vers  laquelle  elle  se  dirigeait;  mais  alors  il  n'acquiert  pas  les 
deux  points. 

i5.  Dans  le  cas  précédenj.,  si  le  joueur  s'est  perdu  ,  celui 
qui  arrête  la  bille  ne  lui  fait  rien  acquérir,  et  compte  la 
perte  faite.  Le  joueur  ne  conserve  que  le  droit  du  choix 
pour  toutes  les  billes. 

16.  Si  la  bille  du  joueur  est  arrêtée  ou  déviée  par  l'ad- 
versaire avant  qu'elle  en  ait  touché  une  autre,  celui-ci  perd 
la  valeur  de  la  bille  sur  laquelle  celle  déviée  était  dirigée  ; 
et  le  joueur  continue,  si  c'est  dans  une  partie  à  suivre. 

17.  Si  le  joueur  lui-même,  ne  s'élant  pas  perdu,  arrête 
une  bille,  il  ne  perd  rien,  etc.,  comme  à  l'art.  14  ci-dessus  ; 
mais  lorsqu'il  s  est  perdu  ,  l'adversaire  acquiert  la  valeur  de 
la  bille  arrêtée  ;  si  elle  n'est  moindre  de  la  perte  ,  on  a  le 
choix  comme  il  est  dit  à  l'article  i5. 

I  8.  Lorsque  le  joueur  arrête  ou  dévie  sa  bille  ,  il  perd  au- 
tant de  points  qu'il  en  a  gagné. 

S'il  n'a  rien  fait ,  il  perd  la  valeur  de  la  bille  sur  laquelle 
il  a  joué. 


i6  BIL 

S'il  arrête  ou  dévie  sa  propre  bille  avant  qu'elle  en  ait 
touché  une  autre,  il  perd  trois  points.  Dans  tous  ces  cas, 
il  prend  la  bille  en  main. 

19.  L'on  ne  peut  perdre  plus  que  l'on  n'aurait  gasné. 

20.  Qui  se  perd  sans  toucher  fait  acquérir  trois  points  à 
l'adversaire. 

2 1 .  Qui  manque  de  touche ,  et  ne  se  perd  pas,  fait  compter 
un  pointa  son  adversaire,  pourvu  (oulefois  que  sa  bille  soit 
arrivée  à  la  hauteur  d'une  autre  sur  laquelle  il  a  le  droit  de 
Jouer;  il  suffit,  pour  cela  ,  qu'elle  touche  la  ligne  que  l'on 
peut  tirer  de  l'épaisseur  de  l'autre  bille. 

22.  Celui  qui ,  en  jouant ,  fait  sauter  sa  bille  hors  du  bil- 
lard, perd  comme  s'il  l'euvojail  dans  une  blouse. 

Le  saut  droit ,  c'est-à  dire  d'une  autre  que  sa  propre  bille, 
est  nul  dans  toutes  les  parties  oii  il  entie  plus  de  deux  billes; 
elles  se  mettent  à  leur  place. 

î3.  Celui  qui  joue  une  autre  bille  que  la  sienne  perd  son 
coup  seulement  ;  s'il  fait  une  bille  de  couleur,  on  la  place 
sur  la  blouse  ou  à  son  poste ,  au  choix  de  l'adversaire  ;  si 
c'est  une  blanche  ,  son  poste  est  en  main. 

Si  la  bille  faite  est  le  casin  ,  on  le  met  d  acquit,  ou  il 
reste  sur  le  bord  de  la  blouse. 

Si  celui  qui  se  trompe  joue  avec  la  bille  de  l'adversaire  , 
même  règle  que  dessus,  avec  la  différence  que  ce  dernier  est 
libre  d'adopter ,  pour  la  suite,  celle  des  deux  qu'il  lui  plaira. 

24-  Qui  perd  un  point  par  son  jeu.  ne  peut  en  acquwir 
par  le  même  coup, 

25.  Dans  toutes  les  parties  ou  Ion  donne  lacquil ,  celui 
qui,  le  donnant,  envoie  trois  lois  sa  bille  dans  une  blouse, 
ne  perd  rien;  mais  celui  qui  joue  après  peut  le  faire  placer 
au  milieu  delà  petite  bande,  à  la  distance  de  deux  billes: 
après  la  seconde  fois,  il  est  libre  de  le  donner  lui-même. 
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î6.  Celui  qui,  après  avoir  donné  le  coup  pour  s'ac- 
quitter, touche  une  seconde  fois  sa  bille,  est  dans  le  cas 
du  troisième  coup  de  l'art.  26. 

27.  Lorsqu'une  bille  saute  hors  du  billard,  et  qu'elle  y 
rentre  après  avoir  heurté  quelqu'un  ou  un  meuble,  elle 
est  bonne  ,  et  compte  comme  si  elle  était  dans  la  blouse. 

De  même  est  perdue  celle  qui,  étant  sur  la  bande, 
est  touchée  et  repoussée.  Est  également  perdue  celle 
qui  reste   sur   la  bande. 

28.  L'on  ne  doit  jamais  jouer  qu'avec  la  pointe  de  la 
queue.  Mais  l'usage  est  admis  en  France  de  se  servir  du 
gros  bout. 

29.  Lorsqu'une  bille  se  trouve  partagée  en  deux  por- 
tions égales  parla  ligne  du  quartier,  elle  est  censée  dedans, 

30.  Dans  toutes  les  parties  possibles  ,  celui  qui  a  perdu 
la  dernière,  commande  pour  commencer  la  suivante.  Ce- 
pendant l'usage  a  prévalu  que  dans  les  parties  à  suivre 
celui  qui  gagne  ait  le  droit  de  commencer. 

3i.  Dans  le  cas  où  une  bille  quelconque,  se  trouvant 
sur  le  bord  d'une  blouse,  tombe  pendant  qu'une  autre 
roule,  et  sans  être  heurtée,  le  jeu  va  comme  s'il  n'y  avait 
pas  eu  de  bille  sur  le  bord,  et  elle  s'y  replace. 

Si  la  bille  qui  est  en  mouvement  s'arrête  aussi  sur  le 
bord,  celle  tombéte  se  remet  le  plus  prés  de  la  place  qu'elle 
occupait,  et  sans  toucher  l'autre. 

3j.  Lorsqu'une  bille  arrive  sur  le  Lord  d'une  blouse, 
s'arréle  et  puis  tombe,  l'on  ne  peut  pas  établir  une  règle 
précise  autre  que  celle  de  s'en  rapporter  au  marqueur  et  à  la 
galerie,  qui  décideront  si  la  bille  est  tombée  spontanément 
de  sou  premier  mouvement,  ou  après  s'être  évidemment 
arrêtée.  Dans  ce  dernier  cas  elle  ne  compte  pas,  et  on  la 

I* 
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place  sur  le  Jjord,  parce  que  la  cbute  provient  d'une  autre 
cause  que  du  coup. 

Il  existe  encore  quelques  règles  relativet  à  la  police  du 
billard,  aux  devoirs  des  marqueurs,  et  à  la  conduite  à  tenir 
par  les  parieurs,  que  nous  nous  abstiendrons  de  rap- 
porter, parce  qu'elles  sont  ou  généralement  connues,  ou 
j)arce  qu'elles  varient  suivant  les  conventions  et  les  cir- 
<  onslances. 

PARTIES  FRANÇAISES  AVEC  DIVERSES  lilLLES. 

Il  y  en  a  plusieurs  espèces  ;  savoir:  la  partie  ordinaire  , 
la  partie  à  suivre ,  à  trois  billes  ;  celle  de  cinq  billes ,  dite 
russe  ,  et  celle  du  doublet. 

Partie  ordinaire,  i.  En  général,  pour  toutes  les  parLiet 
françaises,  1  on  doit  faire  ,  en  dedans  de  la  ligne  qui  forme 
le  quartier,  un  demi-cercle  d'environ  un  pied  de  lar^îeur, 
et  dont  le  point  doit  être  le  centre.  Dans  ce  demi-cercle 
est  circonscrit  le  joueur  qui  a  la  bille  en  main  ;  il  ne  peut 
■  la  placer  en  dehors  pour  donner  sou  coup. 

2.  Cette  partie  va  en  vingt  points,  et  l'on  ne  joue  qu'un 
conp  chacun  :  celui  qui  commence  doit  jouer  sur  la  rouge. 

3.  Il  y  a  trois  billes  égales;  savoir,  deux  blanches  et  une 
rouçe;  les  blanches,  que  l'on  fait  aller  dans  uue  blouse 
([uelconque,  comptent  deux  points,  et  la  rouge  trois. 

-i .  Dnns  toutes  les  parties  où  il  _y  a  une  bille  rouge  .  on 
la  place  à  son  poste  au  commencement  de  chaque  partie  : 
(le  même  lorsqu'on  la  ftiil  aller  dans  une  blouse,  on  hors 
du  billard,  son  point  doit  être  marqué,  et  doit  former  le 
centre  du  carré  du  haut  du  billard. 

.S.  Lorsque  les  deux  billes  se  trouvent  dans  le  quartier, 
ci  celle  à  jouer  en  main  .  il  faut  battre  sur  la  bande  du  haut 
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avant  de  loucher  les  billes  :  c'est  ce  que  l'on  nomme  coup 
du  bas. 

6.  Celui  qui  fait  sauter  sa  propre  Lille  hors  du  billard  , 
perd  comme  s'il  l'avait  envoyée  dans  une  blouse. 

Le  saut  droit,  c'est-à-dire  de  la  bille  adverse,  est  nul. 
La  rouge  se  met  à  son  point ,  et  la  blanche  en  main. 

7.  Celui  qui  touche  deux  billes  avec  la  sienne  acquiert 
deux  points  ;  ce  que  l'on  nomme  caramboler. 

8.  On  peut  jouer  à  volonté  sur  la  rouge  ou  sur  la 
blanche. 

9.  Si  le  point  de  la  rouge  se  trouve  occupé  lorsqu'elle 
estfaile,  on  la  place  sur  celui  du  quartier  ;  si  celui-ci  l'est 
aussi  (  et  il  est  censé  l'être  lorsque  la  bille  à  jouer  est  en 
main  ),  on  la  place  sur  le  point  qui  forme  le  milieu  du  bil- 
lard entre  les  deux  blouses.  Dans  tous  les  cas ,  le  joueur 
peut  battre  dessus  ;  si  elle  n'a  pas  été  touchée  sur  le  coup  . 
elle  reprend  sa  place  naturelle. 

Partie  à  suivre.  Cette  partie  va  en  vingt-qualre  points, 
et  a  les  mêmes  règles  que  la  précédente,  avec  la  différence 
que  celui  qui  acquiert  des  poiuîs  continue  de  jouer. 

Partie  des  cinq  billes,  ou  dite  russe,  i.  Celte  partie  va  en 
quarante  points,  et  se  joue  avec  cinq  billes  ;  savoir:  deux 
blanches,  une  rouge,  une  rose  ou  bleue  céleste  ,  ou  verle, 
et  une  jaune. 

2.  Les  blanches  comptent  deux,  la  rouge  trois  ,  la  rose 
quatre,  et  la  jaune  six.  Les  blanches  se  font  partout;  la 
rouge  et  la  rose  aux  quatre  coins  seulement  ;  au  milieu  elles 
I  erdent;  et  la  jaune ,  aux  seules  blouses  du  milieu  ;  ailleurs 
elle  perd  autant  qu'elle  aurait  gagné,  c'est-à-dire  six  points. 

3.  Celui  qui  acquiert  des  points  continue  de  jouer. 

4.  Celui  qui  commence  donne  son  acquit  hors  du  quar- 
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lier  ,  ou  bon  lui  semble,  et  Baus  elre  tenu  de  battre  sur  la 
bande. 

5.  Si  en  donnant  soa  acquit  l'oa  louche  les  billes  ,  on 
perd  autant  de  points  que  de  billes  touchées  ;  ce«  dernières 
restent  ou  elles  se  trouvent  :  u  elles  vont  en  blouse  ,  elles 
se  remettent  sur  leurs  points  respectifs. 

6.  Celui  qui  ,  |)ar  erreur,  donne  lacquit,  et  louche  une 
ou  plusieurs  billes,  doit  rester  acquitte  ,  et  perd  également 
comme  à  l'art.  S  ci-des3us. 

7.  Celui  qui  joue  le  second  doit  ballre  le  premier  coup 
sur  la  bille  blanche;  s  il  touche  les  autres  avant,  comme 
ci-dessus  art.  5,  après  ce  premier  coup^  l'on  joue  sur  celle 
que  1  on   veut. 

8.  La  bille  rouge  se  met  sur  le  même  point  qu'aux  au- 
tres parties  ,  la  jaune  au  milieu  ,  et  la  bleue  sur  celui  qui 
forme  le  centre  du  demi-cercle  du  quartier. 

g.  Pour  les  billes  qui  sont  dans  le  quartier,  c'e8t-à-<lire 
pour  le  coup  du  bas  ,  yo^.  l'art.  5  de  la  partie  ordinaire. 
La  bleue  sur  son  point  est  dans  le  quartier. 

10.  Lorsque  la  place  d'une  bille  faite  se  trouve  occupée  , 
cette  dernière  se  met  sur  le  point  vacant  le  plus  éloigne  du 
joueur  ;  s'ils  sont  tous  occujx's  ,  on  la  met  contre  la  petite 
baude  la  plus  éloignée,  et  dans  la  direction  des  autres  billes. 
On  peut  jouerdessus,  comme  à  l'art.  9de  la  partie  ordinaire. 

11.  Celui  qui  arrête  ou  s  ulemeut  dévie  une  bille  rou- 
lante ,  n'étant  pas  le  joueur,  et  que  celui-ci  ne  se  soit  pas 
perdu,   perd  la  bille  touchée,  et  le  joueur  continue. 

ij.  Si  le  joueur  touche  une  bille  roulante  de  couleur, 
ou  la  sienne,  il  en  perd  la  valeur  ,  et  rien  si  c'est  celle  de 
l'adversaire  ;  mais  celui-ci  est  maître  de  la  lai&ser  ou  elle  se 
trouve  ,  ou  de  la  prendre  en  main. 
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Partie  du  doublet.  Il  v  en  a  de  plusieurs  espèces  :  le  sim- 
ple et  ceux  composés. 

Toussejouentavec  troisbilles,  deuxblancbesel  unerouee. 

Doublet  simple,  i.  Cette  partie  finit  en  douze  points 
sans  suivre,  et  seize,  continuant  déjouer  en  sfasnant  des 
points. 

2.  Le  premier  qui  joue  doit  battre  sur  la  rouge. 

L'on  nomme  doublet,  lorsque  la  bille  sur  laquelle  on 
joue  frappe  une  bande  et  va  dans  une  blouse  opposée. 

3.  Le  contre-coup  est  cousidéré  doublet.  Un  contre-coup 
est  quand  une  bille,  ajant  frappé  sur  une  bande,  rencon- 
tre une  autre  bille  quelconque  qui  l'envoie  dans  une  blouse 
même  de  la  bande  frappée. 

4.  Le  coup  dur  est  considéré  doublet.  Un  coup  du  est 
quand  une  bille ,  touchant  la  bande ,  est  frappé»  en  plein 
par  une  autre  bille  qui  la  fait  entrer  dans  une  blouse. 

5.  La  bille  faite  sansêlre  doublée,  autrement  dit  faite  a 
même,   est  nulle.  La  rouge    se  place  sur  son  point,  et  la 
blancbe  en  main. 

Les  doublets  composés  sont  les  suivantes  :  toutes  vont  en 
seize  points. 

La  première,  i.  La  bille  faite  par  bricole,  c'est-à-dire  lors 
que  le  joueur  frappe  la  bande  avant  la  bille,  compte 
comme  doublet. 

î.  La  bille  au  même  est  nulle ,  etc.,  comme  dessus, 
avec  la  différence  que  la  blanche  se  place  sur  le  bord  de  la 
blouse  oii  elle  a  été  faite. 

3.  L'une  par  l'autre  compte  comme  doublet.  Gela  veut 
dire  qu'en  envoyant  la  bille  sur  laquelle  ou  a  joué  contre 
une  troisième  ,  celle  qui  va  dans  la  blouse  est  bonne  ,  ainsi 
que  celle  sur  laquelle  on  a  carambolé. 
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La  seconde.  Daus  celle-ci ,  la  bricole  n'est  pas  comptée 
|iOur  doublet,  mais  bieu  lune  par  I  autre. 

Qui  fait  une  bille  au  mtm^perd. 

La  trouième.  Dans  celle-ci,  ni  la  bricole,  ni  l'une  par 
l'autre  ne  sont  bonnes;  elles  [>erdent  comme  faites /lum^mr, 
etc. 

Comme  l'on  voit,  ce  sont  des  parties  de  convention,  et 
chaque  joueur  peut  en  former  une  à  sa  guise;  mais  elle^ 
sont  toutes  soumises  aux  règles  générales. 

PARTIES  OU  L'ON  EST   PLUSIEURS  JOLTURS. 

^  trois  ou  à  quatre. 

Lorsque  l'on  n'est  que  trois,  chacun  fait  la  chouette  à  son 
tour,  c'est-à-dire  joue  seul  contre  deux  qui  alternent. 

1.  Deux  joueurs  sont  contre  deux  autres;  ils  se  rempla- 
cent alternalivement  à  mesure  qu  ils  perdent  deux  jwints 
ou  comme  ils  seront  convenus  avant  de  commencer. 

2.  Chaque  partie  finie  ,  l'on  change  de  partner;  et  apr»* 
le  tour  ,  ou  les  trois  parties,  l'on  récapitule  le  jeu. 

3.  Une  fois  le  lour  tommencé  ,  l'on  ne  jKul  quitter  \r 
jeu  sans  un  mutuel  consentement. 

4.  Chaque  partie,  après  la  mutation  faite ,  l'on  lire  j>our 
savoir  qui  jouera  le  premier,  puisque  c'est  toujours  une 
partie  nouvelle. 

5.  Les  partners  commencent  à  volonté. 

Quelque  faute  que  fasse  le  partner  qui  n'est  pas  le  joueur, 
compte  comme  s'il  l'était. 

tî.  Chaque  partner  est  libre  de  donner  son  avis,  citer  Ic> 
points  et  conseiller. 

7.  Dans  le  lour  à  trois,  lorsque  l'on  est  deux  contre  un. 
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le  partner  qui  n'est  pas  le  joueur  doit  être  passif,  c'est-à- 
dire  qu'il  ne  peut  point  avertir  son  second  pour  une  er- 
reur quelconque  ,  excepté  celle  des  points. 

8.  Celui  qui  joue  lorsque  c'est  à  son  partner  fait  bon 
jeu  ,  c'est  aux  adversaires  à  l'en  empécber. 

Quant  aux  parties  ,  pq/'ez  les  Règles  générales. 

Il  y  a  encore  les  parties  dites  de  commande  ,  on  les  place 
dans  la  classe  de  celles  de  convention. 

Le  joueur  doit  d'abord  toucher  la  bille  désignée  par  l'ad- 
versaire ;  sinon  il  perd,  et  l'on  remet  les  billes  touchées. 

Quant  aux  principes,  ils  doivent  être  invariables. 

PARTIES  A  DEUX  BILLES,  DITES  BLANCHES. 

Les  parties  ainsi  dénommées  sont  celles  qui  ne  se  jouent 
qu'avec  deux  billes  ;  il  y  en  a  de  plusieurs  espèces,  savoir  : 
la  partie  ordinaire,  celle  de  la  perte,  celle  de  la  blouse 
défendue,  etc. 

Partie  ordinaire,  i.  Cette  partie  va  en  dix  poinls,  si 
c'est  au  même;  en  huit,  si  c'est  au  doublet  .-  chaque  bille 
compte  deux. 

2.  Le  premier  qui  joue  donne  son  acquit,  et  dans  la 
suite,  celui  qui  gagne  des  points  d'une  bille  faite  ou  perdue. 

S.Lesaut  complepourcelui  dontlabillerestesur  lebillard. 

Si  le  joueur  saute  en  faisant  bille ,  il  perd  ;  s'il  se  perd  en 
faisant  sauter,  également. 

Partie  de  la  perte,  i.  Celte  partie  va  en  douze  points,  et 
commence  également  par  un  acquit. 

2.  Celui  qui  fait  bille,  soit  au  saut,  soit  en  blouse,  sans 
se  perdre,  fait  compter  deux  points  à  l'adversaire;  s'il 
saute  en  faisant  bille ,  il  en  perd  quatre. 

3.  Celui  qui  se  perd   après   avoir   touché,  gagne  deux 
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poinls;  s'il  fait  en  même  lemps  la  Lille  adverse,  ou  au 
saut,   il  en  gagne  quatre. 

4.  Pour  l'acquit,  vojfz  l'art.  î  de  la  Partie  ordinaire. 

Partie  de  la  blouse  défendue.  1.  CL-lte  partie  ra  en  huit 
points. 

Le  j)remier  qui  joue  donne  son  acquit,  et  indique  une 
blouse  où  l'adversaire  ne  peut  faire  la  bille  sans  perdre  les 
deux  points;  ainsi  de  suite  sur  chaque  coup  à  jouer. 

I.  L'acquit  ne  se  donne,  comme  aux  deux  parties  ci- 
dessus,  que  lorsqu'il  y  a  une  Lille  hors  du  jeu.  , 

3.  Comme  dans  toutes  les  parties,  celui  qui  perd  a  le 
droit  de  donner  l'acquit. 

4.  Le  saut  droit  est  bon ,  et  peut  s'indiquer  comme  une 
blouse. 

5.  Qui  joue  avant  qu'on  lui  ail  designé  une  blouse,  perd 
ce  qu'il  fait. 

PARTIES  DE  LA  POULE  OU  DE  LA  GUERRE. 

Il  y  en  a  de  plusieurs  espèces  :  les  unes  se  jouent  avec 
deux  billes,  quoique  les  joueurs  soient  plus  nombreux;  le» 
autres  avec  une  bille  pour  chaque  joueur. 

On  dislingue  ces  dernières jiarla  <lèuominalion  de  pierre, 
parce  qu'elles  en  sont  l'image. 

L'usage  ayant  adopté  celle  de  poule  pour  la  première,  on 
ne  la  change  pas. 

Poule  à  deux  hilles.  i .  Avant  de  commencer,  les  joueurs 
tirent  les  numéros,  pour  établir  quand  et  après  qui  chacun 
devra  jouer. 

1.  Une  fois  les  numéros  distribues,  personne  ne  peut  en- 
trer dans  la  poule  sans  le  consentement  unanime  des  joueurs. 

3.  Le  n°.  i  donne  l'acquit,  et  appelle  le  n*.  j  ,  ainsi  de 
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sulle  jusqu'au  dernier,  qui  appelle  le  i ,  et  l'acquit  une  fois 
donné  ne  peut  se  reprendre  pour  aucune  raison. 

4.  Avant  de  commencer  ,  les  joueurs  doivent  convenir 
en  combien  de  points  ou  marques  le  jeu  ira. 

5.  On  doit  jouer  avec  la  bille  qui  a  reçu  le  coup. 

6.  Un  manque  de  touche  compte  comme  une  bille  faile. 
y.    Le  saut   doit    est  bon  ;    celui    de    sa    propre    bille 

perd . 

8.  Dans  aucun  cas,  on  ne  peut  prendre  plus  d  une  mar- 
que sur  le  même  coup. 

9.  Chaque  marque  prise  ,  le  joueur  suivant  doit  donner 
son  acquit. 

10.  On  ne  peut  pas  jouer  deux  fois  de  suite  ,  à  moins 
que  ce  ne  soit  pour  prendre  à  j aire  ,  comme  il  est  expliqué 
à  l'art.   14  ci-aprés. 

IX.  Quand  un  joueur  a  la  quantité  de  points  fixés,  il  se 
relire  du  jeu  ,  ainsi  de  suite  jusqu'au  dernier,  qui  est  celui 
qui  gagne  la  poule. 

12.  Dans  aucun  cas  ,  l'on  ne  peut  jouer  deux  billes  à  la 
fois,  c'est-à-dire  que  celui  qui  n'est  pas  encore  hors  du  jeu, 
ne  peut  pas  jouer  la  bille  d'un  autre  ,  ni  avoir  deux  numé- 
ros à  jouer  ;  de  même  si  la  bille  vendue  existe  encore. 

î3.  Quand  il  ne  reste  plus  que  deux  joueurs,  celui  qui 
prend  la  marque  reçoit  l'acquit. 

i4-  Lorsque  l'on  veut  jouer  une  bille  qui  n'esl  pas  la 
sienne,  l'on  doit  en  avertir  le  propriétaire  à  haute  voix,  en 
disant  :  Je  prends  à  faire ,  c'est-à-dire  par-là  que  l'on  s'en- 
gage à  faire  la  bille,  ou  de  prendre  la  marque. 

Dans  le  cas  où  plusieurs  joueurs  prennent  à  faire  ,  le 
droit  appartient  à  celui  qui  a  parlé  le  premier  :  s'il  n'a  pas 
été  distingué,  le  sort  en  décide. 
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Le  propriétaire  seul  a  la  prcfcrence  ,  mais  il  est  soumis 
à  la  même  peiue. 

i5.  Celui  qui  joue  lorsque  ce  n'est  point  à  lui  ,  sans 
avoir  dit  qu'il  prenait  à  faire,  prend  une  marqtie  ;  et  s'il 
fait  bille ,  celui  à  qui  elle  appartient  la  prend  aussi. 

i6.  Lorsque  l'on  a  pris  à  faire  ,  ou  qu'un  autre  a  Joué 
comme  desfus,  art.  i5,  le  coup  compte  pour  le  proprié- 
taire, c'est-à-dire  que  c'est  au  numéro  suivant  à  s  ac- 
quitter. 

ij.  Cuand  un  joueur  fait  faute,  tous  ceux  du  jeu  ont 
droit  de  faire  marquer  ;  mais  si  la  fa\ile  n'est  observée  que 
]>ar  un  spectateur  neutre  ,   la  marque  ne  peut  avoir  lieu. 

18.  Celui  qui  joue  la  bille  en  main  peut  se  placer  ou 
bon  lui  semble  co  dedans  de  la  lijzne  du  quartier,  d'une 
bande  à  l'aulre. 

I<es  autres  poules  à  deux  billes  sont  de  convention. 

Au  doublet  ,  la  perte  ,  blouse  défendue,  etc.,  les  prin- 
cipes et  les  règles  sont  les  mêmes  que  la  partie  dont  la 
poule  prend  le  titre. 

La  guerre,  ou  poule  à  toutes  billes.  Elle  se  joue  de  j)lu 
sieurs  manières,  selon  la  convention  :  sur  la  plus  près,  la 
plus  éloignée,  ou  la  dernière  jouée  ;  au  même,  ou  au  dou- 
blet, et  à  blouse  défendue,  etc. 

Les  règles  sont  les  mêmes  en  général  que  les  parties;  et 
voici  celles  qui  sont  particulières  à  la  guerre. 

Jouant  sur  la  plus  prêt.  1 .  L'on  procède  au  commence- 
ment comme  à  la  poule  à  deux  billes;  mais  elles  doivent 
être  toutes  numérotées,  afin  de  pouvoir  être  reconnues  sur 
le  tapis. 

2.  L'on  fait  en  dedans  du  quartier,  et  contre  la  lijne 
transversale,  un  demi-cercle,  ainsi  qu'on  le  pratique  poui 
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les  parties  françaises,  mais  de  quelques  pouces  plus  grand. 
Celui  qui  joue  la  Lille  en  main  ne  peut  pas  se  placer  hojs 
de  son  enceinte. 

3.  L'on  doit  toujours  jouer  sur  la  plus  proche  de  celles 
hors  du  quartier.  Lorsqu'il  n'j  en  a  pas  ,  l'on  joue  sur  cel- 
les qui  sont  dedans,  si  l'on  n'est  pas  en  main  •  autrement, 
l'on  donne  l'acquit,  ainsi  que  lorsqu'il  n'y  a  plus  de  billes 
sur  le  jeu. 

4.  Avant  de  jouer,  l'on  doit  toujours  faire  reconnaître 
la  Lille  sur  laquelle  l  on  Lat,  afin  d'éviter  foutes  discussions. 

5.  Toutes  les  billes  qui  vont  en  blouse  ,  ou  qui  sautent 
hors  du  billard  par  suile  du  coup  joué,  prennent  la  mar- 
que, si  le  joueur  ne  s'est  point  perdu. 

6.  Qui  touche  une  Lille  avant  celle  sur  lacjuelle  il  devait 
jouer,  prend  la  marque  ^  et  a  la  Lille  en  main;  l'autre  se 
replace. 

j.  Celui  qui  fait  Lille,  continue  toujours  sur  la  plus 
proche. 

8.  Si  celui  qui  a  pris  à  faire  veut  continuer  ,  il  doit  le 
dire  chaque  fois,  et  il  a  la  préférence  sur  les  autres  joueurs, 
hors  le  propriétaire  de  la  Lille. 

9.  Dans  aucun  cas,  l'on  ne  peut  ôter  une  Lille  qui  gène, 
pour  jouer  le  cod^. 

10.  L'on  ne  prend  la  Lille  en  main  que  lorsque  la  mar- 
que a  eu  lieu  par  l'action  du  jeu.  Mais  si  c'est  pour  avoir 
arrêté  ou  dévié  une  Lille  ,  celle  de  celui  qui  prend  la  mar- 
que reste  où  elle  est. 

Si  le  joueur,  dans  l'action  de  son  coup,  touche  une  Lille 
avec  la  main  ou  le  corps,  il  se  trouve  dans  le  premier  cas 
de  cet  article. 

La  guerre  à  blouse  défendue,  à  toutes  billes.  Mêmes  rèeles 

2. 
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que  |>our  la  partie  et  la  guerre  précédentes,  avec  les  diflfe- 
reuces  suivanles. 

Jouant  sur  la  plus  près.  i.  La  marque  se  divise  en  deux 
points  ;  c'est-à-dire  iju'il  faut  manquer  deux  fois  de  loucbei 
pour  prendre  une  marque. 

Une  simple  faule  ne  compte  qu'un  point,  et  la  Lille  reste 
sur  le  billard. 

î.  La  Lille  ne  peut  être  en  main  que  lorsqu'elle  a  été 
dans  une  Llouîe,  ou  hors  du  Lillard  ;  ce  qui  fait  que  l'on  peut 
prendre  plusieurs  marques  de  suite  et  sur  un  seul  coup 

3,  Celui  <jui  se  perd  sans  toucher  prend  une  marque  et 
un  point. 

4.  Lorsqu'un  joueur  a  fait  toutes  les  Lilles  qui  étaient 
sur  la  taLle,  il  ne  donne  point  son  acquit,  comme  aux  au- 
tres guerres  ;  sa  Lille  reste  où  elle  est,  le  joueur  suivant  Lat 
dessus  si  elle  se  trouve  dehors  du  quartier. 

6.  Si  l'on  est  dans  le  cas  de  l'art,  ii  des,  Hegles  ce- 
nèrales ,  l'on  peut  prendre  la  marque  par  un  manque  de 
loucher. 

ti.  S'il  arrive  qu'une  bille  ,  autre  que  celle  sur  laquelle 
on  a  joué,  aille  dans  la  LIouse  défendue  ,  elle  est  Lonne , 
pourvu  que  la  première  n'y  soit  pas. 

-.  Lorsque  la  Lille  jouée  est  faite  daiHfki  LIouse  défen- 
due, toutes  celles  qui  le  sont  par  le  même  coup  sont  nulles, 
et  en  main. 

8.  Dans  quelque  jruerre  que  ce  soit  ,  lorsqu'il  v  a  panle 
de  distance  ,  le  choix  reste  au  joueur. 

Nous  ne  parlons  point  de  la  partie  des  quilles  avec  le 
casiu  ou  sans  le  casin  ,  ni  de  celle  du  tocco ,  parce  que  ces 
parties  qui  se  jouent  particulièrement  en  Italie,  ne  le  sont 
presque  pas  en  France.  . 
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PARTIES  A  DEUX  BILLES,  DITES  BLANCHES. 

Les  parties  ainsi  dénommées  sont  celles  qui  ne  se  jouent 
qu'avec  deux  billes  ;  il  y  en  a  de  plusieurs  espèces  ,  savoir  : 
la  partie  ordinaire,  celle  de  la  perte ,  celle  de  la  blouse  dé- 
tendue, etc. 

BIRIBL  Sorte  de  jeu  de  hasard  qui  a  une  grande  analogie 
avec  celui  de  la  belle.  Voj.  Belle  (  jeu  de  la  ). 

Il  y  a  au  biribi  comme  à  la  belle  un  tableau  ,  aux  nu- 
méros duquel  correspondent  d'autres  numéros  renfermés 
dans  un  sac  ,  d'où  on  les  tire  pour  indiquer  les  parties  qui 
viennent  à  gagner.  Mais  il  y  a  celte  différence  entre  la  ta- 
bleau de  la  belle  et  celui  du  biribi,  que  le  premier  contient 
centquatre  numéros,  et  quelesecond  n'enaquesoixante-dix. 

Il  y  a  au  jeu  dont  il  s'agit  un  banquier  et  des  pontes  eu 
nombre  illimité  ,"  comme  à  la  belle. 

Lorsque  les  pontes  ont  fait  leur  jeu,  qui  consiste  à  placer 
sur  le  tableau  ce  qu'ils  veulent  risquer,  le  banquier  Jit  le 
numéro  que  le  sort  a  fait  sortir  du  sac,  comme  à  la  belle  , 
et  ensuite  il  paye  les  parties  sur  lesquelles  s'étend  ce  nu- 
méro. Le  payement  consiste  en  une  somme  qui  équivaut  à 
soixante-quatre  fois  la  mise  du  ponte   sur  le  numéro  sorti. 

Quand  les  payemens  sont  achevés,  on  commence  comme 
à  la  belle  une  nouvelle  partie. 

Au  biribi,  les  chances  ne  sont  ni  moins  variées  ni  moius 
multipliées  qu'à  la  belle.  Nous  n'entrerons  point  dans  l'exa- 
men de  ces  cLancesrelatives  tant  au  banquier  qu'aux  pontes , 
altenduque  cejeu  ne  sejoue  plus,  eta  fait  placeàla  roulette. 
Ceux  qui  voudront  les  connaître  peu  vent  consulter  à  ce  sujet 
YEncrclop,  méthod.  et  le  Diction,  des  Mathématiques. 
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Nous  terminerons  cet  article  par  faire  observer  qu  au 
biribi ,  comme  à  plusieurs  autres  jeux  ,* l'avantage  est  tou- 
jours pour  le  banquier  ;  en  voici  la  preuve  :  placez  un  franc 
sur  chacun  des  soixante-dix  Dumcros  qui  com|K)sent  le  ta- 
bleau, le  banquier  paiera  pour  le  numéro  sorti  soixante- 
quatre  francs;  ainsi  il  lui  restera  six  francs  en  pur  béné- 
fice, qui  équivaut  à  G'jo. 

BOSTON  (jeu  du  ).  Ce  jeu  qui  nous  vient  ,  selon  quil- 
qucs-uns,  d'Amérique  ,  est  aujourd  Lui  dans  la  plus  grande 
laveur,  et  surlout  dans  la  capitale,  l  i\  bon  Parisien  et  une 
ilouaiiicrc  du  Marais  ne  secoucberaieut  pas  salisf.iils,  sans 
avoir  fait  leur  partie  à  ce  jeu. 

Le  boston  est  un  peu  compliqué,  et  demande  une  cer- 
taine tension  d'esprit  dont  certains  individus  ne  sont  pas 
susceptibles. 

Ce  jeu  se  joue  à  quatre  personnes  ,  qui  doivent  avoir 
chacune  un  panier  composé  de  cent  vingt  ûches  ,  et  une 
coibeille  pour  la  mise  du  joueur. 

La  partie  est  composée  de  dix  tours,  Luit  simples  et  deux 
«lonblcs. 

Après  dix  tours,  il  faut  le  consentement  des  quatre  joueur; 
pour  partager  ce  ipii  est  dans  la  corbeille  ;  car  si  l'un  d  eux 
refuse  ,  il  faut  continuer  le  jeu  jusqu'à  ce  qu'il  n'api»ar- 
lienne  plus  rieu  de  la  corbeille  au  refusant,  sans  j  rien 
fournir  de  sa  façon. 

Apres  les  dix  tours  joués,  un  seul  joueur  peut  demander 
à  cumuler  ce  qui  appartient  et  ce  qui  est  du  à  la  corbeille. 

On  tire  les  places  comme  aux  autres  jeux  ;  les  places 
tirées,  on  ne  peut  plus  changer  de  place  tant  que  la  par- 
lie  dure. 
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Pour  savoir  à  qui  donnera,  le  premier  prend  indistinc- 
tement une  place.  Un  des  joueurs  prend  un  jeu  de  caries  ' 
qu'il  divise  en  quatre  parties;  chaque  joueur  en  prend 
une,  et  celui  qui  trouve  dans  son  tas  la  dame  de  cœur,  est 
désigné  pour  donner  le  premier. 

Le  jeu  de  caries  doit  être  composé  de  cinquanfe-deux  ; 
il  j  a  quatorze  à-touts,  le  valet  de  carreau,  que  l'on  nomme 
bosion,  et  les  treize  autres  cartes  de  la  couleur  dans  la- 
quelle on  joue. 

Uc  telle  couleur  que  l'on  jone,  Bosion  ou  le  valet  de  car- 
reau est  toujours  à-tout;  il  est  le  maître  partout,  ensuite 
l'as,  le  roi,  la  dame,  etc. 

Le  valet  de  cœur  remplace  le  valet  de  carreau  dans  rem- 
ploi du  Loston  lorfqu  on  joue  en  carreau,  car  le  valet  de 
carreau  n'est  plus  qu'un  à-tout  ordinaire  à  son  rang. 

Le  jeu  se  régie  à  chaque  coup  par  la  demande  qui  se 
fait  de  la  couleur  dans  laquelle  le  coup  se  présentera. 

Manière  de  distribuer  les  cartes.  Celui  qui  a  obtenu  dans 
son  las  le  valet  de  carreau  ,  est  celui  qui  doit  donner  le 
premier  les  cartes  ;  il  commence  à  mettre  la  corbeille  à  sa 
droite,  pleine  ou  vide;  il  la  garnit  de  dix  fiches  en  sim- 
ples tourSj  ou  de  vingt  en  tours  doubles  :  elle  peut  être 
garnie  d'une  plus  grande  quantité  ,  si  les  joueurs  en  con- 
viennent avant  la  première  coupe  des  caries.  Il  aura  soin 
de  faire  couper  à  gauche  et  de  distribuer  à  droite,  et  à  lui 
en  dernier.  La  dernière  qui  lui  reste  dans  la  main,  après 
la  distribution,  est  celle  qui  donne  la  couleur  de  l'à-tout. 
Il  laisse  cette  carte  retournée  sur  le  tapis  jusqu'au  moment 
que  le  premier  à  jouer  aura  couvert  la  table  de  sa  carte.  II 
peut  également  distribuer  le  jeu,  comme  il  le  veut,  en 
moins  ou  en  plus  de  cartes. 
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Cartes  vues  ;  cartes  rebattues.  Régie  sacramenlelle  de  ce 
jeu.  Si  ce  n'esl  ])a9  par  la  faute  du  donueur  que  la  carte  a 
été  vue,  il  recommence  la  donne;  mais  si  c'est  par  sa  faute, 
la  donne  passe  au  suivant  sans  partaije  de  corbeille. 

Des  couleurs.  L'on  ne  joue  qu'en  deux  couleurs  «|u  ou 
appelle  la  belle  et  la  petile,  La  première  foisrjue  les  cartes 
sont  données ,  celle  qui  est  retournée,  c'est  celle  qui  se 
nomme  la  belle,  et  elle  reste  la  belle  pendant  lonle  la  partie. 

Pendant  les  auircs  donnes,  c'est  celle  qu'on  retourne  (jui 
s  appelle  en  petit;  cependant  si  le  hasard  donne  en  retourne 
la  belle,  elle  reste  belle,  et  on  doit  jouer  en  belle. 

On  ne  peut  jouer  dans  les  quatre  couleurs  qu  en  deman- 
dant le   solo  ou  ï independtifKe . 

Evitez  la  multiplicité  des  couleurs  ,  la  passe  augmentera 
la  corbeille. 

Aussilol  que  les  caries  font  coupées,  la  corbeille  qui  se 
trouve  à  droile  du  donneur  indique  celui  qui  donnera 
après  ;  il  doit  surveiller  la  corbeille,  et  avoir  soin  de  la 
faire  paruir  avant  que  les  cartes  ne  soient  coupées.  Il  ré- 
pond de  tout  ce  qu'elle  contient. 

Si  ceux  f[ui  ont  gagné  la  corbeille  ne  la  j>rennent  pas 
avant  les  caries  coupées,  tant  pis  pour  eux  ;  loul  ce  qui  s'y 
trouve  icsiepoiir  ceux  qui  la  gagneront,  et  ils  la  prendront 

Sitôt  la  corbeille  ou  ]>lace  el  les  cartes  cou|H>es,  personne 
n'a  le  droit  de  prétendre  à  aucun  payement. 

De  la  parole,  el  des  deux  sociétés.  On  entend  par  la  pa- 
role ,  l'aclion  de  parler  chacun  à  son  tour  pour  pouvoir 
élre  d'accord  sur  le  règlement  du  jeu  après  les  caites  dis- 
liibuées,  soit  pour  fixer  la  couleur  ou   la  passe. 

On  ne  doit  point  désigner  les  couleurs  qu'on  désirerait 
que  son  associé  jouât,   soit  par  paroles,  soit   par  signes  , 
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parce  que  l'abandon  de  la  partie  par  les  deux  autres  joueurs 
serait  justifié. 

Si  ,  par  hasard ,  un  joueur,  en  jetant  sa  carte  sur  table  , 
annonce  cœur,  et  que  ce  soit  un  trèfle  ,  le  trèfle  doit  y  res- 
ter ;  la  fausse  annonce  n'entraîne  pas  de  peine. 

Etant  de  coutume  que  le  coup  se  joue  à  deux,  il  est  juste 
que  les  fautes,  les  profits  et  les  perles  soient  communs  aux 
deux  joueurs,  sauf  les  exceptions  qui  seront  indiquées  aux 
levées  et  aux  renonces. 

Celui  qui  se  trouve  à  la  droite  du  distributeur,  étant  le 
premier  en  cartes,  a  le  droit  de  parler  le  premier;  il  peut 
demander  à  jouer  dans  la  couleur  qu'il  désigne,  en  nommant 
seulement  la  couleur;  mais  il  ne  peut  désigner  ni  montrer 
la  carte  qu'il  dépose  retournée  sur  la  table,  ou  bien  il  passe. 

Celui  qui  a  une  fois  dïl,  Je  passe,  ne  peut  plus  revenir 
sur  sa  parole,  et  ne  peut  plus  demander  ;  si  au  contraire  il 
a  annoncé  par  paroles,  je  demande,  et  qu'il  prétende  qu'il 
s'est  trompé,  il  est  forcé  déjouer,  sans  rémission. 

Le  joueur  qui  est  forcé  de  jouer  ,  doit  dire  si  c'est  ea 
belle  ou  en  petite,  et  ne  peut  jouerquesur  ce  qu'il  a  annoncé. 

Si  les  quatre  joueurs  passaient  les  uns  après  les  autres  , 
la  corbeille  passe  de  droit ,  telle  qu'elle  est,  au  joueur  sui- 
vant, qui  alors  distribue  des  cartes  nouvelles.  Si  le  premier 
en  cartes  demande  ,  le  second  a  le  droit  de  passer  ou  d'ac- 
cepter; si  le  second  accepte,  alors  la  2>remière  société  s'é- 
tablit volontairement  entre  les  deux  premiers  joueurs,  espé- 
rant gagner  la  corbeille  et  le  coup;  de  sorte  que  les  deux 
autres  joueurs  forment  la  seconde  société,  et  font  leur  pos- 
sible pour  défendre  cette  bonne  corbeille  et  le  coup. 

Mais  si  le  second  joueur  passe  ,  alors  la  parole  revient 
de  droit  au  troisième. 
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S  il  passe  aussi  ,  c'esl  au  qualricme  pour  demander  ou 
acccjjler.  Si  cependant  les  trois  premiers  joueurs  ont  passé 
et  que  le  qualricme  demande,  la  parole  revient  nécessaire- 
ment au  premier  ;  mais  il  ne  peut  qu'acccpler.  Si  ce  pre- 
mier passe  encore,  la  parole  reviendra  successivement  aux 
autres  pour  accepter  aussi  successivement. 

Cependant ,  quand  un  des  quatre  joueurs  a  demande  et 
qu'il  n'a  élc  accepté  de  personne,  il  est  alors  obligé  de 
jouer  seul ,  et  Ils  autres  joueurs  se  réunissent  pour  le  faire 
perdie,  alors  il  n'est  tenu  qu  à  cinq  levées. 

De  la  préférence.  Si  un  joueur  demande  en  pelil  ,  les 
autres  peuvent  rejeter  sa  demande  par  une  aulre  en  belle; 
malgré  cela,  le  joueur  qui  aurait  fait  la  demande  en  belle. 
peut  être  repoussé  par  un  autre  joueur  qui  n'aurait  pas  en- 
core parlé,  et  qui  offrirait  de  jouer  seul  en  1  une  des  deux 
autres  couleurs.  C'est  la  seule  circonstance  où  l'on  puisse 
jouer  dans  les  quatre  couleurs.  Ce  cas  particulier,  s  appelle 
proposer  \' indépendance  ou  le  solo. 

Celui  qui  avait  demandé  le  premier  à  jouer  en  jjetile  cou- 
leur, peut  aussi  rejeter  le  solo  [imposé  dans  l'une  des  deux 
couleuis  indifTércnles  ,  en  offrant  de  jouer  le  solo  dans  la 
|)elite  couleur  de  retourne.  Mais  il  peut  lui-mcrae  être  re- 
lance par  le  demandeur  en  belle,  en  offrant  déjouer  seul 
en  bellecouleur.  Malgré  toute  cette  marcbc  des  joueurs  ,  ils 
peuvent  encore  être  repousses  ,  par  I  offre  d'un  joueur  de 
faire  seul  neuf  levées  dans  la  couleur  qu  i!  proposera. 

Si  personne  ne  demaude  la  préférence,  à  offre  égale  dans 
la  belle  ou  la  petite  couleur,  ou  à  offre  supérieure  dans 
une  autre  couleur,  alors  la  parole  reste  à  celui  qui  a  pro- 
posé de  faire  seul  les  neuf  levées. 

Des  Ui'écs.  Pour  gaçvier   la  corbeille ,  on  doit  avoir  au 
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moins  fait  huit  levées,  être  pajé  de  cinq  levées  par  celui 
qui  demande,  et  trois  par  cehii  qui  accepte. 

L'associé  du  demandeur  profite  de  l'excédant  des  cinq 
levées  qui  ont  été  faites  ;  et  il  profile  des  levées  surpassant 
le  nombre  de  trois  que  doit  faire  l'accepteur. 

Le  joueur  qui  n'a  pas  son  compte  quand  l'autre  associé 
n'a  que  le  sien,  empêche  Lien  son  associé  de  gagner,  mais 
il  ne  le  fait  pas  perdre;  il  perd  seul ,  et  la  corbeille  reste  ; 
il  la  double,  et  c'est  ce  qu'on  appelle  faire  la  béte  ;  il  est 
encore  obligé  de  payer  seul  la  consolation  et  le  coup  à  ses 
adversaires. 

Le  demandeur  et  l'accepteur  ue  doivent  point  confondre 
les  levées  qu'ils  font ,  car  il  serait  désagréable  pour  le  de- 
mandeur de  trouver  un  accepteur  qui  l'empêche  de  gagner; 
il  ne  doit  pas  être  solidaire  pour  le  payement  ;  il  en  est  de 
même  pour  la  demande  si  elle  a  été  mauvaise  et  l'accep- 
tation bonne. 

Quant  aux  défendeurs,  ils  peuvent  confondre  leurs  levées 
puisqu'elles  leur  sont  communes.  Si  les  deux  associés  n'ont 
pas  fait  leur  devoir,  il  est  juste  qu'ils  payant  la  corbeille, 
la  consolation  et  le  coup  de  moitié. 

SI  cependant  le  demandeur  et  l'accepteur  n'ont  fait  à  eux 
deux  que  leur  devoir,  ils  partageront  la  corbeille  ,  mais  ils 
ne  recevront  qu'une  simple  consolation  des  deux  autres 
joueurs;  mais  s'ils  ont  fait  plus  que  leur  devoir,  ils  rece- 
vront en  outre  ce  qui  est  réglé  au  chapitre  des  payemens, 
pour  chaque  levée  excédante. 

Le  joueur  qui  demande,  et  qui  n'est  accepté  de  personne, 
joue  seul,  et  s'il  fait  cinq  levées  pour  son  devoir,  il  prend 
seul  la  corbeille,  et  reçoit  son  pavement  des  autres  joueurs, 
ainsi  qu'il  est  réglé  audit  chapitre  des  payemens. 
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11  est  expressément  défendu  de  relever  aucunes  caries 
jouées  pour  s'assurer  de  celles  qui  sont  passées;  il  est  ce- 
pendant permis  de  demander  à  voir  la  dernière  levée  ,  si 
la  suivante  est  encore  sur  le  lapis. 

Du  chelem  ou  vole.  Oa  appelle  cbelem  ,  lorsque  toutes 
les  levées  (.nt  été  faites  par  les  deux  associés;  alors  la 
coibellle  est  prise  par  les  joueurs  gagnant  en  belle,  tour 
simple,  ils  la  partagent  el  reçoivent  ilesdeux  autres  joueui  s 
quatre-vingt-seize  fiches  payables  par  moilie  ,  qu'ils  parta- 
gent encore  également.  Le  pavement  n'est  que  de  moitié 
si  c'est  en  petite  couleur. 

Le  coup  du  chelem  peut  encore  avoir  lieu  quand  le  joueur 
n'a  pas  fait  attention  à  son  jeu  ,  qui  se  trouve  très-beau  ,  el 
qu'il  propose  une  société  plutôt  qu'une  indépendance,  quoi- 
qu'elle ne  soit  accei)téc  de  personne. 

Dans  le  cas  qu'il  fasse  à  lui  seul  toutes  les  levées,  il  peut 
piendre  la  corbeille;  et  comme  ce  n'est  pas  de  sa  volonté 
qu'il  a  joué  l'indépendance,  il  ne  recevra  des  trois  autres 
joueurs  que  quarante-huit  fiches  si  c'est  en  belle  ,  tour  sim- 
ple, et  vingt-quatre,  si  c'est  en  petite,  tour  simple  ;  le  dou- 
ble ,  si  c'est  en  tour  double. 

11  y  a  encore  lieu  au  chelem,  lorsqu'on  a  joué  volontai- 
rement l'indépendance  ou  solo  :  on  prend  la  corbeille  et 
on  reçoit  des  autres  joueurs  la  quantité  de  fiches  désignées 
au  chapitre  des  j)avemens. 

De  l'indépendance  ou  solo.  Ce  coup  se  joue  seul  et  vo- 
lontairement ;  mais  le  joueur  doit  faire  au  moins  huit  le- 
vées. La  demande  peut  en  être  faite  en  toutes  couleuis 
(sauf  exccplion,  qui  sera  énoncée  au  chapitre  Misère);  le 
joueur  qui  l'a  fait  obtient  la  preférence,  soit  en  belle,  soit 
en  petite  ;  mais  il  court  le  risque  d'être  relancé. 
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SI  un  joueur  qui  aurait  demandé  à  jouer  en  société,  en 
petite  couleur  de  retourne,  comme  de  carreau  ,  se  trouve 
relancé  par  une  demande  en  belle,  qui  se  trouverait  en 
trèfle,  ou  en  solo,  de  couleur  indifférente,  il  ne  peut 
alors  jouer  seul  que  dans  la  petite  couleur  de  retourne  ,  le 
carreau  ,  parce  qu'il  a  lui-même  désigné  cette  couleur.  De 
même  qu'un  joueur  en  (our  de  demander  à  passer,  la  pa- 
role ne  peut  lui  revenir  qu'en  acceptant  dans  une  couleur 
demandée  par  un  autre  joueur  ;  il  peut  cependant  retenir, 
tacitement,  la  parole  pour  jouer  seul  en  carreau,  parce 
qu'il  n'a  pas  passé  dans  cette  couleur. 

De  la  misère.  Le  coup  de  misère  est  généralement  reçu 
au  jeu  de  boston  dans  les  quatre  couleurs,  mais  très-peu 
joué  dans  les  deux;  aussi  en  faut-il  faire  la  convention 
avant  la  première  coupe  des  cartes.  La  convention  faite, 
le  coup  se  joue  dans  le  sens  du  reversis,  et  le  joueur  qui  n  a 
qu'un  très-petit  jeu,  dit  misère  ,  et  cela  signifie  ne  point 
faire  de  levée  dans  aucune  couleur  ;  c'est  ce  qu'on  appelle 
provoquer  tout  le  monde,  puisqu'avec  un  mauvais  jeu  on 
joue  l'indépendance  et  qu'on  peut  être  chelem. 

Aussi  ce  joueur  sera  mal  reçu  à  demander  la  grâce  d  é- 
carter  j)lus  ou  moins  de  cartes;  et  il  doit  s'attendre  à  tou- 
tes rigueurs,  et  ildoitjnuer  avec  toutes  lescartesqu'ilareçues 

A  ce  cri  d'alarme  (misère)  les  trois  joueurs  sont  anéan- 
tis; tout  est  confondu  ,  toute  demande,  même  en  préfé- 
rence au  solo ,  de  telles  prétentions  qu'elles  soient,  sont 
comme  non  avenues;  on  ne  reconnaît  plus  d' à-tout  ;  ce 
terrible  boston  n'est  plus  qu'un  simple  valet  de  carreau  et 
rentre  dans  son  rang  :  aussi,  les  trois  joueurs  se  réunissent 
pour  attaquer  et  faire  perdre  la  misère. 

L'on  pense  bien,  puisqu'il  n'y  a  pas  dà-lout,  que  ce 
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coup  ne  peut  plus  éire  qu'en  petite  couleur,  et  la  demande 
doit  s'en  faire  par  le  joueur  dont  le  tour  est  à  parler, 
ayant  demandé  à  jouer  en  société  ou  en  couleur,  s'il  a  ac- 
cepté ou  passé,  il  ne  peut  ni  ne  doit  préparer  la  misère. 

Si  cependant  ce  joueur  ijagne  le  coup,  il  ne  reçoit  ni 
ne  paye  boston,  puisqu'il  a  anéanti  ce  pauvre  Loston.  Il  ne 
recevra  simplement,  des  (rois  joueurs,  que  le  p.ivement 
du  cbelem  en  petite  couleur. 

Mais  aussi ,  s'il  vient  à  perdre  le  coup  d'une  seule  le- 
vée,  on  ne  lui  paje  pas  boslon  s'il  l'avait  ,  et  si  au  con- 
traire il  ue  l'avait  pas,  il  le  paye,  non-seulement  pour  lui, 
mais  encore  aux  autres  joueurs;  il  faut  encore  aux  trois 
autres  joueurs  sa  misère  manquée  sans  oublier  la  levée 
qu'il  a  faite  ,  et  qui  plus  est ,  le  chelem  en  sens  inverse. 

Des  citrles  à  jouer.  Comme  le  coup  doit  être  réglé  par 
la  parole  ,  on  ne  doit  voir  sur  le  tapis  que  la  carte  de  la 
retourne  ,  pour  que  chacuu  des  joueurs  ail  le  temps  de  se 
convaincre  quelle  est  sa  couleur.  Aucune  autie  ne  doit 
être  aperçue;  celui  qui  laisserait  tomber  sa  carte  sur  le 
tapis,  les  autres  joueurs  peuvent  le  forcer  de  jouer  l'inl 
dépendance  dans  celle  couleur.  Il  est  défendu  de  jeter  sa 
carte  sur  le  jeu  avant  son  tour. 

Rien  ne  force  un  joueur  de  couper  quand  il  n  a  pas  de 
la  couleur  demandée  ;  il  peut  se  défaire  de  ses  Cartes  indif- 
férentes. On  ne  peut  pas  reprendre  une  carte  qu'on  a  jouée. 

Si  un  joueur  ne  donue  pas  de  la  couleur  demandée,  et 
que  cependant  il  en  ait ,  les  autres  joueurs  le  forcent  d'en 
donner,  et  ce  sur  la  peine  de  la  renonce,  sans  que  son  asso- 
cié participe  à  cette  peiue.  On  ne  doit  pas  non  plus  don- 
ner deux  cartes  en  jouant  sans  s'exposer  ,  comme  il  a  été 
dit  à  l'article  de  la  renonce. 
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Si  un  joueur,  espérant  faire  le  reste  des  levées,  étale  sur 
la  table  ce  qu'il  tient  encore  de  cartes  dans  sa  main,  il  est 
obligé  de  faire  tout  ce  qui  reste  à  faire ,  et  s'il  manque  d  une 
seule,  il  nuit  non-seulement  à  lui-même,  mais  encore  à  son 
associé,  caria  totalité  de  leurs  cartes  appartient  à  leurs  ad- 
versaires. 

De  la  renonce.  Celui  qui  renonce  volontairement  au  jeu, 
ne  peut  ni  gagner  ni  faire  perdre  son  associé ,  ni  les  autres 
joueurs. 

Ainsi ,  celui  qui  est  en  société  volontaire ,  et  qui  renonce 
pendant  le  cours  du  coup  ou  à  la  fin  ,  est  responsable  de 
tout  ;  et  quand  même  il  ferait  avec  son  associé  Luit  levées 
ou  plus  ,  non-seulement  il  ne  gagne  rien  ,  mais  il  empêche 
son  associé  de  gagner;  la  corbeille  reste;  il  paje  seul  la 
bête  ,  rapport  à  sa  renonce. 

Le  joueur  qui  est  en  société  nécessaire  ,  et  renonce  comme 
celui  dont  on  vient  de  parler  plus  baut ,  est  également  res- 
ponsable de  tout  ;  car  s'il  a  fait  six  levées  avec  son  associé, 
ni  l'un  ni  l'autre  ne  reçoit  rien  des  perdans  :  la  corbeille 
reste  ,  puisqu'elle  est  gagnée,  mais  le  renonçant  la  double; 
et  s'il  ne  fait  que  cinq  levées  ou  moins,  la  corbeille  se  prend 
puisqu'elle  est  gagnée,  malgré  sa  renonce,  et  il  paje  la  bêle 
à  la  corbeille  par  autant  de  fiches  qu'elle  en  avait;  ensuite 
la  consolation,  qui  plus  est,  le  coup,  tant  pour  lui  que  pour 
son  associé,  et  s'il  y  a  plusieurs  renonces  dans  le  coup  ,  il 
faut  payer  autant  de  bêtes  à  la  corbeille  qu'il  j  a  eu  de  re 
nonces  ,  et  ce,  parce  que  la  corbeille  ne  veut  éprouver  au- 
cune diminution  sur  ce  qui  doit  la  garnir. 

Si  le  coup  est  gagné  en  solo,  celui  qui  a  renoncé  com- 
mence à  paver  la  belle  à  la  corbeille,  ensuite  le  coup  et  la 
consolation  ,  tant  pour  ses  associés  que  pour  lui. 
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Si  le  solo  se  perd  ,  celui  qui  a  renoncé  ne  reçoit  rien  du 
perdant;  la  corbeille  reste,  et  il  est  obligé  de  la  doubler; 
ensuite  il  doit  payer  à  ses  associés  ce  que  le  joueur  en  solo, 
qui  a  perdu,  devrait  leur  payer. 

Si  c'est  le  joueur  en  solo  qui  a  renoncé  et  qui  gagne  le 
coup  ,  la  corbeille  reste  ;  il  ne  reçoit  rien  des  trois  autres  , 
paye  la  bêle  à  la  corbeille  ;  mais  rien  aux  adversaires,  puis- 
qu'il a  fait  son  devoir  ,  c'est  une  indulgence  qu'on  a  pour 
lui;  car  s'il  était  de  bonne  foi  et  qu'il  eut  coupé  mal  à  pro- 
pos (  avec  intention  )  pour  s'emparer  de  la  main  et  jouer  ses 
forts  à-louls  qu'il  enlève  des  jeux  de  ses  adversaires,  les 
pelits  à-louts  avec  lesquels  ses  belles  cartes  étaient  coupées  , 
par  ce  moyen  peu  loyal ,  il  aurait  fait  au  moins  son  devoir; 
il  en  est  donc  quitte  pour  la  bêle  à  la  corbeille ,  et  il  évite 
le  payement  du  coup. 

Si  le  joueur  en  solo  renonce  et  perd  le  coup,  il  le  paye  à 
la  corbeille  comme  une  première  béte  ,  et  quand  cette  pre- 
mière béte  est  gagnée,  il  est  obligé  d'en  fournir  une  se- 
conde pour  sa  renonce. 

Celui  qui  coupe  en  renonçant,  garde  la  levée,  si  on  ne 
le  surcoupe  pas,  et  supporte  seul  l'événement  du  coup,  paye 
la  béte,  malgré  que  la  main  ne  lui  soit  pas  restée  .  et  cela 
parce  qu'il  a  renoncé. 

Règlement  des  pafemens.  Celui  à  qui  boston  est  échu  ,  le 
représente  à  chaque  coup  ,  et  reçoit  des  autres  joueurs  deux 
fiches  eu  tour  simple,  et  quatre  en  tour  double,  malgré 
que  les  autres  joueurs  aient  passé,  ou  qu'ils  aient  perdu  en 
jouant,  parce  que  1  honneur  est  toujours  payé.  Si  on  a 
coupé  les  cartes,  on  ne  peut  rien  demander  ,  mais  il  faut 
que  les  caries  aient  été  mêlées  et  la  corbeille  mise  en  place. 
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TOURS  SIMPLES. 

Demande  en  petite  couleur  ,  acceptée  et  gagnée. 

TOUR  SIMPLE. 

Ceux  qui  gagnent  reçoivent  cbacund'un  autre  joueur  la 
quantité  de  fiches  ci-après  : 

Savoir  .- 

Pour  le  devoir  de  huit  levées,  et  qu'on  appelle  conso- 
lation ,  sont 2  fiches. 

9 \ 

lo 6 

II    et  le  devoir 8 

12 lO 

A  la  treizième  levée  tout  se  paye  double,  à  cause  du 
chelem. 

En  conséquence , 

Treize  levées,  i°.   le  devoir 4  fiches. 

Et  20.  cinq  levées  en  sus  du  devoir,  â  raison 
de  quatre  fiches  par  levée,  ou  le  chelem  sim- 
j)le,   parce  qu'il  est  joué  à  deux.      ...      20 

Total.      .      24 

Demande  en   belle  ,  acceptée  et  gagnée. 

TOUR  SIMPLE. 

Pour   le    devoir 4  fiches. 

9  levées 8 

10 12 

II 16 

12 20 

a* 
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A  la  Ireizicme,  tout  se  paye  double. 
En  conséquence , 

Treize  levées,  lo.    le  devoir 8  fiches. 

2".  Cinq  levées  en  sus  du  devoir,  à  raison 
de  huit  fiches  par  levée,  ou  le  chelem  simple.     4o 

Total.     .     48 

Indépendance  ou  solo  petite  couleur,  gagnée ,  se  paye  double. 

TOUR  SIMPLE 

Celui  qui  joue  l'indépendance  ou  le  solo  ,   et  gagne,  re- 
çoit de  chacun  des  autres  joueurs  : 

l'ourson  devoir  de  huit  levées.      .      .      .      iG  fiches. 

g  levées o 

10 .  :.'i 

1 1  et  compris  le   devoir 28 

12 33 

A  la  treizième  levée  le  payement  se  double  encore; 
En  conféquence, 

Treize  levées,   1".  le  devoir 3î  fiihes. 

îo.  Cinq  levées  en  sus,  ou  le  chelem,  à 
r,Ti<;on  de  huit  fichcfe  par  levée 40     • 


Totj 


T- 


Indépendance  ou  solo  ,   belle  couleur,  gagnée ,  se  paye  double 
de  In  partie. 

TOUR  SIMPLE. 

Pour  le  devoir 3j  fiches. 

9  levées 4o 
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10 4B  fiches. 

II! 56 

1 2  et  le  devoir 64 

A  la  treizième  levée  le  payement  se  double  encore  ; 

En  conséquence  , 

Treize  levées  ,   1°.  le  devoir 64  fiches. 

2°.  Cinq  levées  en  sus  à  raison  de  seize  fi- 
ches par   levée 80 


par 


Total.     .   i44 


Demande  en  belle  couleur  ,  acceptée  ou  gagnée. 
TOUR  SIMPLE. 

Quand  la  demande  est  acceptée  et  perdue,  les  défen- 
seurs reçoivent  chacun,  des  demandeurs  perdans,  la  quan- 
tité de  fiches  ci-après  : 

1°.  Devoir  manqué 2  fiches. 

2°.  Pour  une  levée  perdue 2 

Total.     .       4 


Levées. 

2 6  fiches, 

3.     .....     8 

4 10 

5 lî 

6 14 

7  dev.  m.     .       .16 


Levées. 


8. 

9- 
10. 

1 1. 
12. 


18 
20 
22 
24 
26 


A  la  treizième  levée  le  payement  se  double;  ainsi  pour 
la  treizième , 


li  BOS 

j".  Le  devoir  manqué 4  fiches. 

Et  2°.  le  cbelem,  à  raison  de  quatre  fiches 
par  levée 5  2 

Total.     .     56 
Demande  en  belle  couleur,  acceptée  et  perdue. 

TOUR  SLMPLE. 

Loisque  la  demande  en  belle  acreptée  est  perdue  en  tour 
simple,  les  perdaus  pavent  le  double  de  ce  qui  est  réglé 
ci-dessus  pour  la  petite  couleur,  tour  simple. 

Indépendance  ou  solo  en  petite  couleur  perdue. 

TOUR  SIMPLE. 

Lorsque  l'indépendance  est  perdue  eDpetilecouIeur,  tour 
simple,  le  perdant  doit  pa}cr  à  cbacnn  des  trois  autres 
joueurs  : 

1".  Pour  solo  manqué '6  fiches. 


2».  Pour  une  levée  perdue. 


9- 
10. 


Levées. 

î4  fich 

28 

02 

oG 

40 

44 

A  la  treizième,  le  payement  se  double. 
En  conséquence  , 


Total.  îo 

Levées. 
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.52 

56 
60 
64 
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Pour  le  devoir  manqué     .     ,     .     .     .     32  fiches. 
Et  pour  les  treize  levées  ou  le  chelem , 
à  raison  de  huit  fiches  par  levée      .     .     .104 

Total.    i36 
Indépendance  ou  solo  couleur,  perdue. 
TOUR  SIMPLE. 
Lorsque  l'indépendance  est  manquée  en  belle,  tour  sim- 
ple ,  le  perdant  doit  payer  à  chacun  des  trois  autres  joueurs 
Je  double  du  règlement  qui  précède. 

Demande  en  petite  couleur,  non  acceptée  et  gagnée. 
TOUR  SIMPLE. 
Le  joueur  qui  fait  une  demande  .  et  n'est  accepté  de  per- 
sonne,  est  libre  de  ne  faire  que  cinq  levées  pour  son  de- 
voir. 

Il  gagne  le  coup    et  reçoit  de  chacun  des  trois  autres 
joueurs;  savoir  : 

Pour  son  devoir 2  fiches. 

I  levée 4 

2 6 

3 8 


i 


10 


5  ,  y  compris  le  devoir.     .,..12 

6  . 14 

7  ............      16 

Et  comme  à  la  huitième  il  fait  chelem,  tout  se  paje  double. 

Ainsi ,  pour  son  devoir 4  fiches. 

Pour  huit  levées  en  sus  de  son  devoir,  à 
raison  de  quatre  fiches  par  levée     .     .     .  82 

*   Total.     36 
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Demande  en  belle  couleur,  non  acceptée  et  gapiét. 
TOUR  SIMPLE. 
Le  payement  est  double  du  règiemeul  qui  précède. 
Demande  en  pelile  couleur,  non  acceptée  et  perdue . 

Celui  qui  demande  en  petite  couleur,  et  qui  ne  fait  pas 
son  devoir  de  cinq  levées,  paje  à  chacun  des  trois  autres 
joueurs  : 

lo.  Pour  son  devoir  manqué.  .        2  fiches 

2°.  Pour  une  levée  perdue     ...        2 

Total.        /i 

■1   levées ...       tj 

3  y  compris  le  devoir  manqué  ....        8 

4 10 

A  la  cinquième  levée  perdue,  tout  se  paye  double  à  cha- 
cun des  trois  autres  joueurs. 

Ainsi,  pour  le  devoir  manqué     ....        /,   fiches 
Pour    cinq   levées  perdues ,   à   raison   de 

quatre  fiches  par  levée lo 

Total.      J/, 
Demande  en  belle  couleur ,  non  acceptée  et  perdue. 
Le  payement  est  double  du  règlement  qui  précède. 

TOL'RS   DOUBLES. 
En  (ours  doubles,  tous  les  payemeus  sont  doubles.  Un 
seul  exemple  suffit  pour  tout  régler. 

Demande  en  petite  couleur ,  acceptée  et  gagnée. 
TOUR  DOUBLE. 
Ceux  qui  demaudeui  sont  acceptes,  et  gagnent  en  petite 
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couleur,  reçoiveut  chacun,  des  autres  joueurs,  la  cjuanlité 
de  fiches  ci-aprés: 

Savoir  : 

Pour  le  devoir  et  huit  levées 4  fiches. 

9  levées 8 

lO.        .       .       ,    • 12 

1 1  ,  compris  le  devoir i6 

12 20 

A  la  troisième  levée,  tout  se  paje  double,  ainsi  : 

Pour  le  devoir  de  huit  levées 8  fiches . 

Pour  les  cinq  levées  en  sus  du  devoir,  ou 
le  chelem  à  raison  de   huit  fiches  par  levée.     4o 

Total.      .     48 

Demande  en  belle  couleur ,  acceptée  et  gagne'e, 

TOUR  DOUBLE. 

Pour  le  devoir  de  huit  levées 8  fiches. 

9  levées i6 

lo 24 

1 1  ,  y  compris  le   devoir 82 

12 40 

A  la  treizième  levée  tout  se  paye  double,  ainsi  : 

Pour  le  devoir  de  huit  levées 16 

Pour  les  cinq  levées  en  sus  du  devoir,  ou 

le  chelem ,  à  raison  de  seize  fiches  par  levée.  80 

Total.     .     96 
Ainsi  de  suite,  en  doublant  tous  les  réglemens  faits  pour 
les  tours  simples  ,  tant  pour  le  gain  que  pour  la  perte. 
Celui  qui  néglige  de  se  faire  payer  du  coup ,  doit  sa- 
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voir  qu'il  ne  peut  plus  rien  demander  quand  un  autre  coup 
est  commencé. 

Quand  la  corbeille  est  en  place  et  les  cartes  coupées  ,  le 
coup  est  réputé  commencé. 

BOUILLOTTE  (jeu  de  la  }.  Ce  jeu  ^ui  est  aujourd'hui  de 
nécessité  forcée  dans  nos  salons  et  même  dans  quelques  so- 
ciétés littéraires,  a  beaucoup  d'analogie  avec  le  brelan;  mais 
cependant  il  existe  entre  ces  deux  jeux  une  difierence  sen- 
sible, facile  à  remarquer  en  établissant  les  principes  et 
les  régies  de  la  bouillotte,  comme  nous  allons  le  faire. 

Ce  jeu  se  joue  avec  un  jeu  de  trente-deux  cartes,  dont 
on  supprime  les  sept,  ce  qui  le  réduit  à  vingt-huit. 

On  le  joue  ordinairement  à  cinq.  La  mise  de  chaque 
joueur  est  de  cinq  jetons  et  cinq  fiches,  valant  chacune 
cinq  jetons. 

Pour  déterminer  les  places,  oa  prend  dans  le  jeu  cinq 
cartes  ,  un  as  ,  un  roi ,  une  dame ,  un  valet  et  un  dix  ;  peu 
importe  qu'elles  soient  de  même  couleur;  chaque  joueur  eu 
prend  une  qui  règle  sa  pince. 

Quoique  l'as  soit  la  première  carte  du  jeu  ,  cependant  il 
est  d'usage  que  ce  soit  le  roi  qui  donne  les  cartes  le  premier. 

Avant  de  donner  les  cartes,  chaque  joueur  met  un  jeton 
au  jeu ,  celui  «jui  fait  mettant  le  dernier  ;  la  personne  pre- 
mière eu  cartes  peut, si  elle  le  juge  à  propos,  se  carrer,  ce 
qui  se  fait  en  mettant  au  jeu  autant  de  jetons  qu'il  yen  a, 
plus  un  ;  le  second  joueur  peut  décarrer  le  premier  en 
doublant  le  jeu,  plus  un  jeton. 

Il  y  a  cet  avantage  à  être  carré,  que  si  tout  le  monde 
passe,  le  carré  et  le  jeu  vous  appartiennent ,  et  que  si  quel- 
qu'un fait  le  jeu  ,  vous  parlez  le  dernier. 
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Lorsque  le  jeu  est  fait ,  celui  qui  a  mêlé  les  cartes  en 
donne  trois  à  chaque  joueur  ,  en  les  donnant  une  à  une  , 
puis  il  en  retourne  une. 

Il  doit  mettre  alors  le  restant  des  cartes,  qu'on  appelle 
le  talon ,  à  sa  droite. 

Le  premier  joueur ,  à  droite,  parle  le  premier,  s'il  n'est 
pas  carré;  s'il  a  jeu  suffisant  il  annonce,  ou  qu  il  voit 
le  jeu  seulement,  c'est-à-dire,  les  cinq  jetons  du  jeu,  ou 
qu'il  le  voit  avec  telle  autre  quantité  de  fiches  ou  jetons 
qu'il  lui  plaît  d'j  ajouter  ;  s'il  ne  croit  pas  le  jeu  suffisant  , 
il  passe. 

Lorsque  le  premier  joueur  a  parlé,  les  autres  répondent 
successivement,  soit  en  tenant  le  jeu  couvert,  soit  en  re- 
lançamcelui  qui  a  ouvert  le  jeu  ,  c'est-à-dire  ,  en  offrant 
de  jouer  plus  que  lui ,  telle  quantité  de  jetons  et  de  fiches 
que  détermine  celui  qui  relance. 

Lorsqu'il  a  relancé,  ceux  qui  ont  ouvert  le  jeu,  sont 
obligés  ou  de  tenir,  c'est-à-dire,  de  jouer  ce  qu'on  leur  pro- 
pose, ou  de  renoncer  en  payant  autant  de  jetons  qu'il  y 
en  a  au  jeu ,  ou  autant  qu'ils  en  ont  proposé  de  tenir.  Ils 
peuvent  aussi  eux-mêmes  relancer. 

Lorsque  tout  le  monde  a  parlé  ,  si  deux  ou  plusieurs 
joueurs  tiennent,  chaque  joueur  découvre  son  jeu  ,  et  les 
deux  tenans  chercheat  dans  le  jeu  des  autres  joueurs  de 
quoi  faire  le  leur. 

Celui  qui  a  le  plus  fort  point  gagne  le  coup,  c'est-à-dire, 
celui  qui  a  le  plus  de  cartes  de  la  même  couleur,  ou  les 
plus  fortes  en  point  ;  en  cas  de  concurrence  ,  le  premiei 
en  cartes  l'emporte. 

Les  cartes  se  comptent  comme  au  piquet .:  l'as  compte 
onze  points ,  les  figures  dix ,  et  les  autres  cartes  les  points 
marqués.  3' 
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L'as  est  la  première  carte  du  jeu  ,  et  attire  à  elle  les  au- 
tres caries  de  la  couleur  qui  sont  sur  le  jeu. 

Lorsque  tout  le  monde  passe,  on  recommence  la  donne; 
el  chaque  joueur  remet  un  autrejeton  ,  ce  qui  double  le  jeu. 

Cependant  si  l'un  des  joueurs  s'elait  carré,  le  jeu  lui 
appartiendrait. 

Tous  les  joueurs  au-dessus  de  celui  qui  ouvre  le  jeu  , 
peuvent  revenir,  quoiqu'ils  aient  passé,  et  tenir  le  jeu  , 
ou  même  relancer. 

Lorsqu'un  des  joueurs  a  ouvert  le  jeu  ,  tous  teux  «pii 
ont  parlé  ensuite  ne  peuvent  plus  rien  f.iire. 

Celui  qui  ouvre  le  jeu  reçoit  la  loi  de  ceux  qui  lierjiieul 
contre  lui. 

Lorsque  plusieurs  joueurs  tiennent  ,  c'est  au  premier 
après  celui  qui  a  ouvert  le  jeu  à  déclarer  ce  qu'il  joue,  et 
successivement  par  ordre  :  s'il  tient  sans  plus,  c'est-à- 
dire,  sans  vouloir  jouer  i)lus  que  le  jeu  ,  celui  qui  lui  suc- 
cède peut  relancer,  et  alors  il  est  forcé  de  tenir  ou  da- 
bandonner  le  jeu  ,  c'est-à-dire  .  de  donner  au  gagnant  au- 
tant de  jetons  qu'il  y  en  a  sur  le  jeu. 

l'ersonne  ne  peut  jouer  plus  qu'il  n'a  devant  lui  ,  c'ct 
ce  qu'on  appelle  faire  son  va-loul. 

Lorsqu'un  des  joueurs  a  perdu  tout  ce  qu'il  a  devant  lui , 
il  se  retire  et  fait  place  à  un  autre. 

Lebrelau  l'emporte  sur  les  autres  jeux;  celui  d'as  est  le 
premier,  ensuite  les  cartes  prennent  rang  comme  au  piquet. 

Il  est  cependant  un  brelan  qui  l'emporte  sur  tous  les 
autres;  c'est  le  brelan  carré;  c'est-à-lire  ,  lorsqu'un 
joueur  a  dans  samain  trois  caries  semblables,  et  que  la 
(fuatrième  retourne. 

On  appelle  avoir  jeu  fait,  Irente-un  ,  viugt-un  et  la  rc- 
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tourne  ;  souvent  vous  croyez  devoir  relancer  avec  ce  jeu  : 
il  ne  se  trouve  dans  le  jeu  des  quatre  autres  joueurs  qu'une 
carte  de  voire  couleur  ,  taudis  qu'un  autre  avec  un  as  seul, 
un  roi  quand  l'as  ne  joue  pas,  en  rencontre  six;  alors 
vous  perdez  le  coup. 

Règles  du  Jeu  de  la  bouillotle. 

1.  La  mise  est  de  cinq  jetons  et  de  cinq  fiches,  chaque 
fiche  valant  cinq  jetons. 

2.  Les  caries  se  donnent  une  à  une  ;  la  seizième  alors  se 
retourne. 

3.  S'il  y  a,  par  hasard,  une  carte  retournée  daus  le 
jeu  ,  on  refait  ;  cependant  on  continue  la  donne  pour  vé- 
rifier s'il  V  a  des  brelans. 

4.  Le  brelan  sim2)Ie  reçoit  deux  jelons  de  chaque 
joueur.  Le  brelan  carré  en  reçoit  quatre. 

5.  Lorsque  personne  n'ouvre  le  jeu,  la  même  personne 
recommence  à  donner,  chaque  joueur  remettant  unjeton. 

6.  On  ne  peut  jouer  moins  que  le  jeu. 

7.  Le  joueur  qui  a  passé  avant  que  personne  ait  ouvert 
le  jeu,  peut  revenir  contre  celui  qui  l'ouvre  et  tenir. 

8.  Le  joueur  qui  a  passe  lorsque  le  jeu  est  ouvert  ,  ne 
peut  plus  revenir. 

9.  Lorsque  plusieurs  joueurs  tiennent,  c'est  à  celui  le 
plus  prés  à  la  droite  de  celui  qui  a  ouvert ,  à  déclarer  com- 
bien il  joue,  sauf  la  relance  des  autres  joueurs  qui  tiennent. 

10.  Celui  qui,  après  avoir  ouvert  ou  tenu,  ne  veut  pas 
tenir  ce  dont  il  est  relancé,  renonce  en  payant  ce  qu'il  a 
joué. 

11.  Lorsqu'il  y  a  un  refait,  c'est-à-dire,  lorsque  tout  le 
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monde  a  passe,  on  met  sous  le  fLimbeaii  pour  les  caries 
lin  des  cinq  jetons  de  la  seconde  mise. 

i:.  Cbaqtie  brelan  simple  donne  deux  jeloDS  au  (lam- 
beau ;  le  brelan  carré  en  donne  qualrc. 

1  3.  Qui  se  carre  met  un  jclou  au  flambeau. 

ij{.  Le  second  refait  en  seconde  donne,  ne  donne  rien 
au  flambeau. 

iS.  Le  troisième  refait  en  (juatriéme ,  donne  deux  je- 
tons. \oy.  Brelan. 

BRELAN.  Sorle  de  jeu  de  renvoi  ou  l'on  joue  à  deux  , 
à  trois,  à  quatre  ou  cinq  persounes,  et  ou  Ion  ne  donne 
que  tiois  cartes  â  chaque  joueur. 

On  distingue  deux  espèces  de  brelan,  l'un  qu'on  nomme 
brelan  cave ,  et  l'autre  bouillotte. 

Au  brelan  f(/»e  la  partie  est  limitée  à  un  certain  nombre 
de  coups;  la  bouillotte,  au  contraire,  dure  aussi  long- 
temps qu'il  V  a  de  joueurs,  pour  remplacer  ceux  qui  sont 
décavés. 

Le  brelan  qui  a  engendré  la  bouillotte  qui  en  est  une 
modification  ,  ne  se  joue  presque  plus  aujourd'hui.  11  a  été 
remplacé  par  cette  dernière,  qui  en  difTrre  de  très-peu. 
\oy.  liouillollc. 

BKISCAN  ou  de  la  BRISQLE  (jeu  du  \  Ce  jeu  se  joue 
à  deux  avec  un  piquet.  La  personne  qui  fait ,  donne  cinq 
cartes  à  l'autre ,  par  deux  d'abord  ,  et  ensuite  par  trois  , 
et  en  prend  autant  jX)ur  elle  ,  après  quoi  elle  retourne  la 
onzième  carte.  Celte  carte  désigne  l'à-toul,  et  se  met  sou* 
le  talon.  La  personne  qui  ne  donne  pas  les  caries  com- 
mence à  jouer  ;  c'est  ensuite  lalevée  de  chaque  main  qui 
manjue  celui  qui  doit  jouer.  A  mesure  qu'on  fait  une  levée. 
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on  esl  obligé,   avant  de  prendre  une  autre   carie,    d'en 
prendre  une  au  lalou. 

Quand  on  a  dans  la  main  le  sept  d'à-lout ,  on  peut  le 
changer  avec  la  carie  qui  retourne,  quelle  qu'elle  soit  , 
pourvu  qu'on  le  fasse  avant  de  jouer  pour  la  dernière  le- 
vée des  cartes  du  talon. 

On  a  la  liberté  de  renoncer  tant  qu'il  y  a  des  caries  au 
talon  ;  mais  quand  il  n'en  reste  plus,  il  faut  forcer  ou  cou- 
per la  carte  de  celui  qui  joue. 

Lorsqu'une  fois  on  a  compté  une  tierce,  une  quatrième, 
ou  une  quinte  dans  une  couleur,  les  cartes  qui  ont  servi  â 
former  l'une  des  trois  ,  ne  peuvent  plus  valoir  ,  si  ce  n'est 
dans  le  cas  des  quatre  as,  des  quatre  rois,  des  quatre  dames, 
des  quatre  valets  ou  des  quatre  dix.  Par  exemple  :  si  i'on 
compte  une  tierce  à  la  dame  ,  et  qu'après  s'être  défait  du 
dix,  on  vienne  à  tirer  le  roi,  quoique  ce  roi,  avec  la  dame  et 
le  valet  que  l'on  a  dans  la  main,  forme  une  nouvelle  tierce, 
celte  tierce  néanmoins  ne  i^eul  plus  valoir;  mais  ensuite, 
si  l'on  vient  à  avoir  quatre  dames  ou  quatre  valets,  on  ne 
laisse  pas  d'en  compter  la  valeur.  II  en  est  de  même  pour 
les  autres  tierces,  quatrièmes  ou  quintes. 

Quand  après  avoir  compté  une  tierce,  une  quatrième, 
ou  une  quinte  à  la  dame,  on  vient  à  lever  le  roi  ,  ayant 
encore  la  dame  dans  son  jeu,  le  mariage  a  lieu  et  vaut 
comme  ci-après. 

Manière  de  compter  le  Jeu  du  briscan ,    dont  la  partie  est  de 
six  cents  points. 

LES  QUINTES  EN  A-TOUT  VALENT  : 

La    majcur<> 600 

Celle  au  roi 3oo 
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Celle  à  la  dame 200 

Celle  au  valet 100 

LES  QUATRIÈMES  EN  A-TOLT  VALENT  : 

La    majeure 200 

Celle  au   roi ifio 

Celle  à  la  dame 120 

Celle  au  valet 80 

Celle  au  dix 60 

LES  TIERCES  EN  A-TOUT  VALENT  : 

La   majeure 120 

Celle  au   roi 100 

Celle  à  la  dame 80 

Celle  au  valet 60 

Celle  au  dix .      •      •      .  40 

Celle  au  neuf jo 

Les  fjuinles,  les  quatrièmes  et  les  tierces  dans  les  autres 

couleurs  valent  moitié  moins  que  celles  en  à-touf. 

Les  quatre  as  valent i5o 

Les  quatre  dix 100 

Les  quatre  rois 80 

Les   quatre   dames Go 

Les  quatre  valets 4o 

Le  mariage  en  à-tout  vaut 4o 

Les  mariages  dans   les  autres  couleurs 10 

Les  maringes  de  rencontre   valent  autant  que  ceux  que 

1  on  peut  faire  dans  son  jeu. 

Lorsque  celui  qui  fait  retourne  une  cnrle  peinte,  un  .i«, 

nu  un  dix,  il  compte  dix. 

Quand   dans    les  cinq  premières  caries  de  «on  jeu  on  a 

toutes  cartes  peintes  ,  on  compte  vingt. 
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On  conlinue  à  compter  le  même  nombre  ,  tant  que  l'on 

lire  une  carte  peinte. 

On  compte  la  moiliémoins  pour  les  cinq  premières  cartes 

blanches,  et  tant  qu'elles  continuent  d'être  blanches. 
L'as  d'à-lout,  excepté  le  cas  ou  i!  aurait  déjà  été  compté, 

vaut  trente. 

Celui  qui  lève  la  dernière  carte  du  talon  compte  dix. 
Lorsque  toutes  les  cartes  du  talon  étant  levées,  les  cinq 

que  Ion  a   dans  la  main  sont  toutes  d'à-tout ,  on  compte 

trente. 

Celui  qui  fait  les  cinq  dernières  levées  compte  vingt. 
Quand  tout  est  joué,  celui  qui  a  le  plus  de  levées  compte 

dix. 

Ensuite  chaque  carie  vaut  séparément  à  celui  qui  les  a, 

L'as II 

Le  dix lo 

Letg:. 4 

La  dame 3 

Le  valet 2 

Le  total  des  cartes  que  l'on  peut  compter  monte  à  cent 

vingt. 

Les  trois  dernières  basses  cartes  ne  comptent  point. 

Si  par  hasard  il  arrive  que  l'un  des  joueurs  fasse  touîes 

les  levées,  cette  vole  lui  fait  g.iguer  la  partie. 

BRUSQUEMBILLE  (  jeu  de  la  ).  Sorte  de  jeu  de  cartes 
auquel  peuvent  jouer  ensemble  deux  ,  trois  ,  quatre  ou 
cinq  personnes;  il  y  a  seulement  cette  différence,  que  si 
les  joueurs  sont  au  nombre  de  deux  ou  de  quatre,  on  em- 
ploie un  jeu  de  piquet  entier  ;  et  que  s'ils  sont  au  nombre 
de  trois  ou  de  cinq  ,  on  supprime  deux  sept ,  ce  qui  réduit 
le  jeu  à  trente  cartes. 
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Lorsque  les  joueurs  sont  au  nombre  de  quatre,  ils  peu- 
vent s'associer  deux  contre  deux;  dans  ce  cas,  chaque 
joueur  communique  son  jeu  à  son  associé,  et  peut  lui  de- 
mander conseil  sur  la  manière  de  jouer. 

Les  as  et  les  dix  sont  les  hrusquemhiUes ,  et  par  consé- 
quent les  principales  cartes  ;  cependant  l'as  emporte  le 
dix  ;  les  autres  prévalent  l'une  sur  l'autre  dans  l'ordre 
suivant  :  le  roi ,  la  dame  ,  le  valet  ,  le  neuf,  le  buit  et  le 
sept. 

Après  qu'on  est  convenu  du  prix  et  de  la  durée  de  la 
partie,  et  qu'on  a  tiré  la  main  ,  le  joueur  cbargé  de  faire  , 
distribue  trois  cartes  à  chaque  joueur ,  en  commençant 
par  la  droite  :  ces  caries  peuvent  indiflërcmment  se  don- 
ner en  une  ou  plusieurs  fois. 

Lescarles  données,  celui  qui  a  fait,  retourne  la  sui- 
vante de  la  dernière  qu'il  a  prise  pour  lui  ,  et  il  la  place 
toute  retournée  sous  ^e  talon.  G  651  celte  carie  qui  forme 
la  triomphe.  Le  joueur  qui  est  à  la  droite  du  distributeur 
des  cartes,  jette  ensuite  sur  le  tapis  telle  carie  de  son  jeu 
qu'il  ju£^e  à  propos  ,  el  chacun  des  autres  joueurs  en  use  de 
même  ;  alors  ces  caries  se  relèvent  par  celui  qui  en  a  fourni 
une  supérieure  à  celle  qu'on  a  d'abord  jouée  ,  on  qui  a 
coupé  avec  une  triomphe.  Ce  dernier  remplace  la  carie 
qu'il  a  jouée  par  une  nouvelle  qu'il  prend  au  talon  ,  et 
chaque  aulre  joueur,  en  commençant  par  la  droite,  en 
fait  autant.  On  continue  de  même  jusqu'à  ce  qu'on  ait  levé 
toutes  les  cartes  du  talon. 

Supposons  la  partie  formée  entre  cinq  joueurs  qui  sont  : 
Louis,  Antoine,  Camille,  Pierre  et  Alexandre;  Louis  qui 
a  distribue  les  cartes,  a  à  sa  droite  Antoine  et  successive- 
miMil  les  autres  joueurs  (pion  vient  de  nommer.  La  Iriom- 
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phe  ou  la  retourne  est  un  carreau  ;  Antoine  ouvre  le  jeu  en 
jetant  sur  le  tapis  la  dame  de  pique  ;  Camille  ,  Pierre  et 
Alexandre  jouent  ou  des  piques  inférieurs  ou  des  trèfles  , 
etc.  Louis  qui  est  le  dernier  à  jouer,  et  qui  a  dans  sa  main 
l'as  de  pique,  le  joue  et  fait  la  levée. 

Si  dans  le  cas  proposé  Camille  a  un  pique  supérieur  à 
la  dame  et  qu'il  le  joue,  les  joueurs  qui  sont  après  lui, 
pourront  faire  la  levée  en  coupant  avec  une  triomphe. 

Il  n'y  a  point  de  renonce  à  la  brusquemhille  .-  ainsi,  on 
peut ,  en  toute  circonstance,  jouer  telle  couleur  qu  on  juge 
à  propos  sur  celle  qui  d'abord  a  élé  jouée. 

On  convient  du  nombre  de  coups  qu'il  faudra  jouer 
avant  que  la  partie  soit  finie. 

Elle  se  gagne  par  le  moyen  de  points  réunis  dans  le« 
levées  qu'on    a  faites.  Celui  qui  a   su   en   réunir  la   plus 

grande  quanlilé,  ou  qui  ie  premier  a  atteint  îa  quantité 
convenue  ,  emporte  les  enjeux. 

Les  points  se  comptent  par  la  qualité  des  cartes  qui  se 
trouvent  dans  les  levées  qu'on  a  faites.  Un  as  donne  onze 
points,  un  dix  en  donne  un  de  moins,  un  roi  donne  qua- 
tre points  ,  une  dame  trois  et  un  valet  deux. 

Celui  qui  joue  la  principale  brusquemhille,  qui  est  l'as 
de  triomphe  ,  reçoit  deux  jetons  de  chaque  joueur. 

Le  joueur  qui  fait  une  levée  par  le  moyen  d'un  autre 
as,  reçoit  également  deux  jetons  de  chaque  joueur;  mais 
s'il  arrive  qu'après  avoir  joué  un  as,  on  ne  fasse  pas  la  le- 
vée ,  non-seulement  on  ne  reçoit  rien  ,  mais  on  est  en- 
core obligé  de  payer  deux  jetons  à  chaque  joueur. 

Ce  que  nous  disons  des  as  ,  s'applique  aussi  aux  dix  , 
avec  cette  différeocé  que  les  payemens  relatifs  aux  dix,  ne 
sont  que  d'un  jeton,  tandis  qu'ils  sont  de  deux  jetons,  à 
l'ér^ard  des  as. 
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Lorsque  le  jeu  se  trouve  deleclueux,  soil|iarcc  qu  il  ^  a 
trop  de  cai  les ,  ou  qu'il  u' y  eu  a  pas  assez,  personne  ne 
peut  sur  le  coup  gagner  la  partie  ;  mais  il  n'y  a  pas  lieu 
tie  revenir  contie  les  pajemens  des  brusquembdUt ,  qui  ont 
été  faits  avaD(,qu'oa  s'aperçut  de  la  dérecluosité  du  jeu. 

Si  dans  le  jeu  il  se  trouve  deux  caries  semblables  ,  et 
qu'on  s'en  aperçoive  avant  que  le  coup  soit  fini ,  ou  cesse 
de  jouer  ;  mais  si  le  coup  était  fini ,  il  vaudrait  comme  si 
le  jeu  eut  été  en  règle. 

Lorsqu'on  a  joue,  on  ne  peut  pas  reprendre  sa  carte, 
quand  même  on  aurait  joué  avant  son  tour. 

Si  un  joueur  a  pris  au  talon  avant  son  tour  la  carte  d  un 
autre  ,  et  la  mise  dffns  son  jeu  ,  il  doit  la  rendre  à  celui  à 
qui  elle  appartient,  et  lui  paver  la  moitié  de  ce  qui  est  au 
jeu;  mais  s'il  n'a  fait  que  voir  cette  carte,  sans  la  join- 
urû  4  lûu  jGU ,  il  k  \zv°Jtt  poîîr  celui  à  «pii  elle  doil  appaX' 
tenir  ,  et  j)a\e  deux  jetons  à  chaque  joueur.  •   . 

Lorsqu'en  tirant  une  carte  du  (alon,  on  en  voit  une  se- 
conde, on  est  obligé  de  paver  deux  jetons  à  chaque  joueur. 

Si ,  eu  jouant  deux  contre  deux  ,  l'un  des  joueurs  voit  \i. 
carte  qui  doit  appartenir  à  l'un  de  ses  adversaires,  ceux-ci 
peuvent  recommencer  la  partie  ;  mais  le  jeu  ronliuue  si  la 
carte  vue  doit  revenir  à  celui  qui  la  vue  ,  ou  à  son  associé. 

Le  joueur  qui  n  a  accusé  qu'un  certain  nombre  de  |>oints, 
quoiqu'il  en  eût  davantage,  n'est  point  admis  à  rectifier 
sou  erreur  quanil  les  cai  tes  sont  mêlées. 

Si,  par  caprice  ou  autrement,  l'on  quittait  le  jeu  avant 
que  la  partie  fut  finie,  on  la  perdrait. 

CARTKS.  Petits  feuillets  de  carton  oblongs,  ordinaire- 
ment blancs  d  un  coté,  peints  de  l'autre  de  figures  bumai- 
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lies  ou  autres  ,  dont  on  se  sert  à  plusieurs  jeux.  Entre  ces 
jeux  ,  il  y  en  a  qui  sont  purement  de  hasard,  et  d'autres 
qui  sont  de  hasard  et  de  combinaison.  Il  j  en  a  où  l'égalité 
est  Irés-exactement  conservée  entre  le  joueurs,  par  une 
juste  comi)eosation  des  avantages  et  des  désavanlages  ;  il  y 
en  a  d'autres  où  il  y  a  évidemment  de  l'avantage  pour 
quelques  joueurs  ,  et  du  désavantage  pour  d'autres  ;  il  n'y 
en  a  presque  aucun  dont  l'invention  ne  montre  quelque 
esprit  ;  et  il  y  en  a  plusieurs  qu'on  ne  joue  point  supérieu- 
rement, sans  en  avoir  beaucoup,  du  moins  de  l'esprit  du 
jeu. 

Le  jésuite  Menestrier,  dans  sa  Bibliothèque  curieuse 
et  instructive,  nous  adonné  une  petite  histoire  de  l'origine 
du  jeu  de  cartes.  Après  avoir  remarqué  que  les  jeux  sont 
utiles,  soit  pour  délasser,  soit  même  pour  instruire  ;  que  la 
création  du  monde  a  été  pour  l'Etre  Suprême  une  espèce  ae 
jeu;  que  ceux  qui  moniraient  chez  les  Romains  les  pre- 
miers élémens  s'appelaient  ludi  magisiri;  que  Jésus-Christ 
n'a  pas  dédaigné  de  parler  des  jeux  d'enfans;  il  distribue 
les  jeux  en  jeux  de  hasard,  comme  les  dés  ,  \oy.  Dés  .- 
en  jeux  d'esprit,  comme  les  échecs,  voy.  Echecs;  et  en 
jeux  de  hasard  et  d'esprit,  comme  les  cartes.  Mais  il  y  a 
des  Jeux  de  caries ,  ainsi  que  nous  l'avons  remarqué  ,  qui 
sont  de  pur  hasard. 

Le  jeu  de  caries  a  dû  être  peu  commun  avant  l'invention 
de  la  gravure  en  bois  ,  à  cause  de  la  dépense  que  la  pein- 
ture des  cartes  eût  occasionée. 

Les  ordonnances  de  Charlemagne  ,  de  saint  Louis,  de 
Charles  IV  et  de  Charles  V  contre  les  jeux  défendus  ,  font 
mention  des  dés  et  du  trictrac  ,  et  ne  parlent  point  des 
cartes  :  c'est   une  preuve  qu'elles  n'ont  été  connues  que 
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posiérieuremenlà  ces  ordonnances.  Il  parait  qu'elles  funnl 
invenlées  vers  la  fin  du  régne  de  Charles  V,  attendu  qu'il 
en  est  fait  mention  dans  la  chronique  de  Pelil  Jehan  de 
Sninlré ,  lorsqu'il  était  page  de  ce  prince.  Un  peintre  qui 
demeurait  rue  de  la  Verrerie,  à  Paris,  nommé  Jacquemin 
Gringonneur  ,  en  fut  l'inventeur.  On  lit  dans  un  com[ite 
de  Charles  Touparf,  surintendant  des  finances  et  arjenlier 
de  Charles  VI  :  Donné  cinguante-six  sols  paruis  à  Jacque- 
min Gringonneur,  peintre ,  pour  trois  Jeux  de  cartes  à  or  et  <i 
diverses  couleurs ,  de  plusieurs  devises,  pour  porter  devers 
ledit  seigneur  Roi  pour  son  ébatcment. 

11  ne  parait  donc  aucun  vestige  de  cartes  à  jouer,  avant 
l'année  1892  ,  que  Charles  VI  tomba  en  frénésie. 

A  la  faveur  de  commentaires,  les  jésuites  Daniel  et  Me- 
neslrier  ont  prouvé  que  le  jeu  de  cartes  était  svmbolique, 
allégorique,  politique,  historique,  et  qu'il  renferme  des 
maximes  (rés-importantes  sur  la  guerre  et  le  gouvernement. 

Sans  entrer  dans  l'examen  de  ces  commentaires,  dont 
se  soucieraient  fort  peu  les  joueurs,  nous  dirons  que  les 
cartes  se  vendent  au  jeu  ,  au  sixain  et  à  la  grosse;  que  les 
jeux  se  distinguent  en  jeux  entiers,  en  jeux  d'hombre  et 
jeux  de  pi(piel. 

Les  jeux  entiers  sont  composés  de  cinquanle-deux  cartes; 
quatre  rois,  quatre  dames  ,  quatre  valets,  quatredix,  quatre 
neuf,  quatre  huit,  quatre  sept,  quatre  six,  quatre  cinq, 
quatre  (pialre,   quatre  trois  ,  quatre  deux  et  quatre  as. 

Les  jeux  d'hombre  sont  composés  de  quarante  cartes  , 
les  mêmes  que  celles  des  jeux  entiers,  excepté  les  dix,  les 
neuf  et  les  huit  qui  y  manquent. 

Les  jeux  de  piquet  sont  de  trente-deux:  as,  rois,  dames, 
valets,  dix,  neuf,  huit  et  sept. 
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On  distingue  les  cartes  en  deux  couleurs  principales,  les 
rouges  et  les  noires  :  les  rouges  représentent  un  cœur  ou 
un  losange,  les  noires  un  trèfle  ou  un  pique,  elles  sont 
toutes  marquées,  de2)uis  le  roi  jusqu'à  l'as,  àecaiir,  ire/le, 
carreau  on  pique. 

Celles  qu'on  appelle  rois  sont  couronnées  et  ont  diffcrens 
noms;  le  roi  de  cœur  s'appelle  Charles;  celui  de  carreau, 
César  ;  celui  de  irèi\e ,  Alexandre  ;  et  celui  dépique,  David. 

Les  dames  ont  aussi  leurs  noms  :  la  dame  de  cœur  s'ap- 
pelle Judith;  celle  de  carreau,  Rachel  ;  celle  de  trèfle  , 
Argire  ;  et  celle  de  pique,  Pallas. 

Le  valet  de  cœur  se  nomme  La  h  ire  ;  celui  de  carreau  , 
Hector;  celui  de  pique,  Ogier;  celui  de  trèfle  a  le  nom 
du  Cartier. 

Les  dix ,  portent  dix  points  sur  les  trois  rangées,  quatre, 
deux,  quatre. 

Les  neuf,  sur  les  trois  rangées  ,  quatre  ,  un,  quatre. 

Les  huit,  sur  les  trois  rangées,  trois,  deux,  trois. 

Les  sept,  sur  les  trois  rangées,  trois,  un,  trois. 

Les  six  ,  sur  les  deux  rangées,  trois ,  trois. 

Les  cinq,  sur  les  trois  rangées,  deux,  un,  deux, 

Les  quatre,  sur  les  deux  rangées,  deux,  deux. 

Les  trois,  sur  une  rangée,  ainsi  que  les  deux. 

L'as  est  au  milieu  de  la  carte, 

C.WAGNOLE.  Sorte  de  jeu  de  hasard  qui  se  joue  dans 
les  départemens  du  midi.  C'est  une  espèce  de  biribi  ,  ou 
tous  les  joueurs  ont  des  tableaux,  et  tirent  les  boules  à 
leur  tour.  Yov.  Biribi. 

COMETE  (jeu  de  la  ).  Ce  jeu  était  jadis  en  grande  vo- 
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gue  clans  les  sociétés,  mais  il  a  été  déhusqué  par  le  bostou. 
qui  est  aujourd  Lui  un  des  jeuxii  la  mode. 

Ce  Jeu  est  compliqué  et  demande  une  bonne  memoiic 
pour  retenir  ses  principes  el  ses  régies.  Les  personnes  cu- 
rieuses de  les  connaître  peuvent  recourir  à  l'Encrclop. 
méth,,  art.  Mathématiques. 

COMMERCE  (  jeu  du  ).  Ce  jeu  se  joue  avec  un  jeu  de 
cartes  entier,  et  les  cartes  y  conservent  leur  valeur  natu- 
relle, à  la  réserve  de  l'as  qui  vaut  onze  el  a  la  supériorité 
sur  le  roi,  le  roi  sur  la  dame,  el  ainsi  des  autres. 

On  ne  saurait  jouer  à  ce  jeu  moins  de  trois,  el  on  peut 
y  jouer  jusfpi'à  di\  ou  douze  personnes. 

Celui  qui  doit  mêler,  donne  trois  cartes  à  chaque  joueur 
à  la  ronde,  en  commençant  par  sa  droite;  il  lui  est  libre 
de  les  donner  l'une  après  l'autre  ou  toutes  les  trois  en- 
semble,  alin  de  ne  pas  amuser  le  tapis. 

Chacun  des  joueurs  a  devant  soi  un  certain  nombre  de 
jetons,  auxquels  on  donne  une  valeur  quelconque,  el  dont 
chacun  en  met  un  au  jeu  en  y  entrant. 

L'essentiel  à  ce  jeu,  c'est  de  tirer  au  point,  ou  bien  avoii 
séquence  ou  tricon  ;  à  cet  effet  on  arrange  ses  cartes  ,  de 
manière  qu'elles  soient  disposées  à  faire  l'un  ou  l'autre  de 
ces  jeux,  ainsi  «juc  nous  allons  l'expliquer. 

Le  point  est  deux  ou  trois  caries  de  même  coultur  ;  le 
plus  fort  emporte  toujours  le  plus  faible.  L'ne  seule  carte 
ne  peul  faire  le  point. 

On  apj)elle  sétjuence  ce  qu'on  appelle  au  piquet  tierce, 
c'est-à-dire  ,  as,  roi  el  dame  :  roi  ,  dame  el  valel  :  dame, 
valet  el  dix  :  valet  ,  dix  el  neuf,  et  ainsi  des  autres,  en 
observant  toujours  que  la  plus  forte  emporte  ou  doit  em- 
porter celle  qui  l'est  moins. 
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Le  tricon  ,  c'est  trois  as,  trois  rois,  trois  dames,  trois 
valets  ,  et  ainsi  des  autres  ;  le  plus  fort  gagne. 

Il  est  boa  de  faire  observer  que  n'y  ayant  qu'un  de  ces 
trois  jeux  qui  puisse  gagner,  celui  qui  a  le  point  le  plus 
fort  gagne  lorsqu'il  n'y  a  point  de  séquence  dans  le  jeu  ou 
de  tricon  ,  de  même  celui  qui  a  la  plus  forle  séquence , 
s'il  n'y  a  point  de  tricon;  car  il  faut  savoir  que  le  tricon 
gagne  par  préférence  à  la  séquence,  et  la  séquence  au  point. 

Celui  qui  mêle  à  ce  jeu  est  appelé  banquier  et  le  talon  la 
banque  :  le  banquier  a  plusieurs  privilèges  ;  il  a  aussi  du 
désavantage. 

On  ne  tourne  point  à  ce  jeu  ,  où  il  n'y  a  point  de  triomphe. 

Quand  les  cartes  sont  données,  le  banquier  met  le  talon 
devant  lui,  et  dit,  qui  veut  commercer?  Le  premier  en 
cartes  après  avoir  examiné  son  jeu  dit, pour  argent,  ou  troc 
pour  troc,  et  cela  dépend  absolument  de  lui;  et  ainsi  du 
second,  troisième,  etc. 

Commercer  pour  argent,  c'est  demander  au  banquier  une 
carte  du  talon  à  la  place  d'une  autre  carte  qu'il  lui  donne ,  et 
qui  est  mise  sous  le  talon  ,  et  il  donne  alors  au  banquier  un 
jeton  pour  cette  carte. 

Commercer  troc  pour  troc,  c'est  changer  une  carie  avec 
celui  qui  est  à  sa  droite,  et  il  n'en  coûte  rien  pour  cela; 
ainsi  chacun  des  joueurs  l'un  après  l'autre,  et  suivant  son 
rang,  commerce  jusqu'à  ce  qu'il  ait  trouvé,  ou  quelqu'autre 
ait  trouvé  ce  qu'il  cherche. 

Celui  qui  le  premier  a  rencontré  le  point,  la  séquence  ou 
le  tricon,  montre  son  jeu,  et  n'est  point  obligé  d'attendre 
<jue  les  autres  commerçans  recommencent  le  tour  lorsqu'il 
est  fini  :  et  si  celui  qui  a  un  certain  point  auquel  il  veut  se 
tenir,  étend  son  ju  avant  de  commencer,  ceux  qui  vien- 
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nent  après  lui  du  même  lour,  ne  peuvent  commercer,  et 
s'en  tiennent  à  leur  jeu ,  et  si  celui-là  ëlail  premier,  per- 
sonne ne  commercerait. 

Lorsque  l'un  des  joueurs  a  arrêté  le  jeu  ,  celui  de  tous  les 
joueurs  qui  a  le  plus  fort  point,  la  plus  haute  séquence,  ou 
enfin  le  plus  fort  tricon  ,  gagne ,  et  l'on  recommence  un 
autre  coup,  celui  de  la  droite  du  banquier  mêlant. 

Voici  quels  sont  les  privilèges  du  banquier^  et  en  quoi  il 
y  a  un  avantage  de  faire. 

Le  banquier  relire  de  ceux  qui  commercent  pour  argent 
un  jeton  pour  chaque  carte  qu'il  donne  du  talon. 

Le  banquier  ne  donne  rien  à  personne  ,  quoiqu'il  com- 
merce à  la  banque. 

S'il  arrivait  entre  plusieurs  joueurs  que  le  point  fût  égal , 
lorsqu'il  n'y  aurait  point  de  séquence  ou  de  tricon ,  le  ban- 
quier gagnerait  la  poule  par  prcfcrence  aux  autres. 

Le  banquier  qui  ne  donne  rien  pour  commercer  à  la 
banque,  ne  laisse  pas  de  tirer  un  jeton  de  chaque  joueur 
qui  a  commercé  à  la  banque,  lorsqu'il  gagne  la  partie. 

Le  banquier  peut  également,  comme  les  autres  joueurs, 
eommercer  au  troc  ;  il  doit  aussi  fournir  au  joueur  de  sa 
gauche  qui  veut  commercer  au  troc  avec  lui,  une  carte  de 
son  jeu  sans  argent. 

Voici  maintenant  le  désavantage  qui  se  trouve  à  mêler 
ou  être  banquier. 

Le  banquier,  quelque  jeu  qu'il  puisse  avoir  en  main  , 
lorsqu'il  ne  gagne  pas  la  poule  ,  est  obligé  de  donner  un 
jeton  à  celui  qui  la  gague,  parce  qu'il  est  censé  avoir  tou- 
jours été  à  la  bauque. 

Le  banquier  qui  se  trouverait  avoir  point ,  séquence  ou 
tricon,  et  qui  avec  cela  ne  gagnerait  pas  la  poule,  parce 
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.qu'un  autre  joueur  1  aurait  plus  haut,  donnerait  un  jeton  à 
chacun  des  joueurs  ;  ce  à  quoi  les  autres  joueurs  ne  sont 
pas  tenus. 

Ainsi  l'on  voit  que  si  le  banquier  a  de  l'avantage  ,  il  arrive 
aussi  quelquefois  que,  quoiqu'il  n'ait  rien  ou  peu  tiré  de  la 
banque ,  il  est  forcé  néanmoins  de  donner  plus  de  jetons 
qu'il  n'en  a  reçu.  ■ 

Ce  jeu ,  avant  la  révolution ,  avait  grand  cours  dans  les 
provinces;  mais  depuis  que  la  France  s'est  mise  à  se  régé- 
nérer, la  force  des  circonstances  lui  a  commandé  impérieu- 
sement de  céder  le  pas  à  la  fameuse  bouillotte  ,  ou  à  linévi- 
lable  écarté. 

COMMÈRE,  ACCOMMODEZ-MOI  (jeu  de  ma}.  Ce  jeu 
qui  a  beaucoup  de  rapport  avec  celui  de  commerce,  est, 
pour  ainsi  dire,  tombé  dans  l'oubli.  On  le  nomme,  ma 
commère,  accommodez-moi ,  parce  que  tout  l'esprit  de  ce 
jeu  ne  tend  qu'à  chercher  à  s'accommoder. 

Pour  jouer  à  ce  jeu  ,  il  faut  un  jeu  entier,  qui  est ,  comme 
l'on  sait,  composé  de  cinquante-deux  cartes.  On  peut  y 
jouer  sept  ou  huit  personnes  à  la  fois;  chacun  des  joueurs 
prend  un  enjeu  qui  est  d'autant  de  jetons  que  Ion  veut  ;  et 
l'on  fait  valoir  chaque  jeton,  à  proportion  de  ce  que  l'on 
veut  perdre  ou  stagner. 

Après  avoir  rempli  les  premières  formalités  du  jeu  ,  celui 
qui  fait  donne  à  chacun  des  joueurs  trois  cartes  l'une  après 
l'autre,  ou  toutes  à  la  fois ,  et  ensuite  il  met  le  talon  sur  la 
table,  sans  en  tourner  aucune  carte,  n'existant  pas  de 
triomphe  à  ce  jeu. 

Les  cartes  distribuées,  on  ne  songe  plus  qu  à  tirer  au 
point,  à  la  séquence  et  au  tricon  ;  le  tricon  emporte  la  sé- 
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(juencc,  l.'i  si'fjuence  le  [>oiDl,  el  toujours  le  plus  fort  (|aan(l 
il  y  en  a  deux  de  la  même  fnçou  ,  emporte  le  plus  faible,  ou 
celui  qui  esl  j)iemier  des  deux  à  la  droite  de  celui  qui  mêle. 

Il  est  bon  de  faire  observer  que  l'af  est  au-<le86us  du  roi , 
et  qu  il  vaut  onze  points. 

Le  point  en  ce  Jeu  consiste  à  avoir  en  main  trois  cartes 
d'une  couleur,  ce  qu'on  appelle  aulrementyZujr. 

La  séquence  consisie  en  trois  cartes  dans  leur  ordre  u.i- 
lurel,  comme  as,  roi  el  dame;  roi,  dame  et  valet;  cinq,  six 
el  sept  ,  Il  import»;  la  couleur,  pourvu  que  les  cartes  «e  sui- 
vent. 

Le  tricon  est  trois  as,  trois  rois,  trois  dix,  ou  trois  au- 
tres cartes  d'une  même  manière. 

Vowr  s'accommoder,  el  lâcher  d'avoir  les  avanlages  qu  on 
vieiil  de  marquer,  chacun  arrange  ses  cartes,  el  voulant 
se  défaire  de  celle  qui  l'accommode  le  moins,  le  premier 
en  cai  tes  In  prend  de  son  jeu,  et  dit  en  la  donnant  à  son 
compagnon  à  tlroite  :  Ma  commtrc ,  accommodez-mot ,  ci  son 
<-ompagQon  'ui  rend  à  la  place  la  carte  de  son  jeu  la  plus 
inutile  :  et  s'il  n'a  ]>as  lieu  d'être  salisfait,  il  fait  la  même 
chose  à  l'cçrard  de  son  compajinon  à  droite  ,  cl  ainsi  des  au- 
tres, jusqu  à  ce  que  quel<]u  un  des  joueurs  ait  rencontré, 
auquel  cas  il  étale  son  jeu,  et  gagne  la  partie,  si  personne 
n'a  pas  un  plus  haut  point  que  lui,  ou  séquence  ou  tricno. 

Le  tricon  gagne  par  prélcrence  à  la  sccjuence;  la  sé- 
quence au  point,  et  celui  qui  a  la  primauté  l'eminirtf  sur 
/'autre  en  cas  d'égalité. 

Celui  qui  L.ague  le  point  lire  la  poule  seulement  ;  celui  qui 
;;agne  par  une  séquence  tire  lion-sculemenl  la  jK>ule  .  mais 
encore  un  jeton  tic  chaque  joueur;  el  celui  qui  gagne  |)ar 
Il  ioon  ,  gagne  outre  la  poule  deux  jetons  de  chaque  joueur. 
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Souvent  tous  les  joueurs  ,  après  avoir  bien  promené  leurs 
cartes  incommodes  ,  ne  trouvent  point  à  s'accommoder  dés 
la  première  donne  ;  alors  quand  on  est  ennuyé  de  ne  rien 
trouver  de  ce  que  l'on  chercte,  celui  qui  a  fait  prend  le 
talon ,  et  en  donne  une  à  chaque  joueur  qui  en  rend  une  en 
place,  en  commençant  par  la  droite  et  par  le  dessus  du 
talon;  il  met  les  cartes  échangées  au-dessous;  mais  il  faut 
que  cela  se  fasse  d'un  commun  consentement,  autrement 
on  recommencerait  à  mêler. 

Lorsqu'on  a  pris  chacun  une  nouvelle  carte  du  talon,  on 
fait  le  tour  comme  auparavant ,  en  s'accommodant  l'un 
l'autre  ,  jusqu'à  ce  qu'un  des  joueurs  ait  attrapé  le  point  , 
une  séquence  on  un  iricon;  et  l'on  pourrait  même  recom- 
mencer à  en  prendre  du  talon,  si  les  joueurs  ne  s'accommo- 
daient  pas;  mais  cela  arrive  raiement,  on  ne  fait  aussi 
cuère  que  deux  donnes  à  ce  jeu. 

11  n'j  a  point  d'autre  peine  infligée  à  celui  qui  donne 
mal  que  de  reméler,  et  lorsque  le  jeu  est  reconnu  faux,  le 
coup  ne  vaut  pas  ,  mais  les  précédens  sont  bons  ,  et  si 
même  le  coup  ou  le  jeu  reconnu  faux  était  fini,  c'csi-à-dire 
que  quelqu'un  eût  gagné,  le  coup  serait  bon. 

COUCOU  (jeu  du  ).  Ce  jeu  dont  on  chercherait  vaine- 
ment l'origine  et  léf \molo2;ie,  ne  se  joue  pointa  Paris,  et 
n'a  guère  cours  que  dans  quelques  départemensqui  ne  sont 
pas  encore  parvenus  à  v.ne.  haute  civilisation. 

On  peut  jouer  à  ce  jeu  depuis  cinq  à  sis  personnes  jus- 
qu'à vingt.  Lorsqu'on  est  en  grand  nombre  ,  on  joue  avec 
un  jeu  de  cartes  entier  ,  autrement  l'on  joue  avec  un  jeu 
ordinaire  de  piquet ,  en  observant  néanmoins  que  les  as 
sont  les  dernières  caries  du  jeu. 
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On  voit  d'abord  à  qui  fera  ;  chacun  des  joueurs  prend 
huit  ou  dix  marques  qu'on  fait  valoir  ce  qu'on  veut.  Celui 
qui  mêle,  a^ant  fait  couper  le  joueur  de  sa  gauche,  donne 
une  carie  sans  la  découvrir  à  chaque  joueur ,  qui,  i'ajant 
regardée  ,  dit ,  si  la  carie  est  bonne  :  Je  suis  content  ;  et  si 
la  carie  est  un  as  ou  une  autre  carte  basse,  il  iïi\, contentez- 
moi  ix  son  voisin  à  droite,  qui  est  oblige  de  changer  avec 
lui  de  cartes,  à  moins  qu'il  n'eût  un  roi;  dans  ce  cas  il  di- 
rait coucou,  et  celui  qui  demnndait  à  se  faire  contenter  , 
est  forcé  de  garder  sa  mauvaise  carie  ;  les  autres  continuent 
à  se  faire  contenter  de  la  même  manière,  c'esl-à-dirc,  à 
changer  de  carte  avec  le  voisin  à  droite  et  à  gauche  une 
seule  fois,  jusqu'à  ce  que  l'on  en  soit  venu  jusqu'à  celui 
qui  a  mêlé,  qui,  lorsqu'on  lui  demande  à  cire  contenté  , 
doit  alors  Jui  donner  la  carte  de  dessus  le  talon,  à  moins 
que  ce  ue  fui  un  roi. 

La  règle  générale  ,  c'est  (jue  chaque  joueur  peut  ,  lors- 
qu'il le  croit  avantageux  à  son  jeu,  et  que  c'est  à  son  tour 
de  parler  ,  forcer  son  voisin  à  main  droite  de  changer  de 
rarle  avec  lui,  à  n;oins  qu'il  n'ait  un  roi. 

Le  tour  ainsi  fait ,  chacun  écarte  sa  carie  sur  table  ,  et 
celui  ou  ceux  qui  ont  la  plus  basse  carte  payent  chacun  au 
jeu  un  jeton  qu'ils  mettent  dans  un  corbillon  qui  est  au  mi- 
lieu de  la  table.  11  arrive  assez  souvent  ijue  ])!usieur6 
joueurs  pavent  à  la  fois;  mais  c'est  toujours  la  plus  basse 
espèce  des  cartes  qui  sont  sur  le  jeu  qui  paye;  les  as  p.iyent 
toujours  quand  il  y  en  a  sur  le  jeu  ;  au  défaut  des  as  .  les 
deux  ;  au  défaut  des  deux  ,  les  trois,  et  ainsi  des  autres. 

C'est  un  grand  avantage  que  celui  de  mêler,  parce  (ju  il 
revient  trois  caries  à  celui  qui  fait,  parmi  lesquelles  il  choi- 
sit celle  qui   lui   convient;  ce   qui   fait  que  fort  rarcmcul 
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celui  qui  mêle  paye;  chacun  mêle  à  son  lour,  et  lorsque 
quelque  joueur  a  perdu  tous  ses  jetons  ,  il  se  retire  du  jeu, 
n'ajant  plus  rien  à  espérer  pour  lui  :  celui  qui  est  le  der- 
nier à  avoir  des  jetons,  gagne  la  partie,  quand  il  n'aurait 
qu  un  jeton  ,  si  aucun  des  autres  joueurs  n'en  a  ,  et  il  tire 
alors  ce  que  chacun  a  mis  au  jeu. 

CROIX  ou  PILE  [  jeu  de  ).  Ce  jeu  consiste  à  jeter  en 
l'air  une  pièce  de  monnaie  ou  une  médaille,  dont  on  con- 
vient d'appeler  un  côté  croix  et  l'autre  côté  pile.  Cette 
pièce  étant  tombée  présente  une  de  ses  deux  faces  ;  et  l'un 
des  deux  joueurs  gagne  ,  lorsque  la  face  ,  dile  croijc  ou 
pile,  répond  au  nom  que  ce  joueur  a  désigné  ;  il  perd  lors- 
que c'est  le  contraire.  On  examine  daus  le  Dictionnaire 
(les  Mathématiques  combien  il  y  a  à  parier  qu'un  joueur 
.nmènera  croix  en  jouant  deux  coups  de  suite.  Or  ,  suivant 
les  principes  ordinaires,  il  y  a  quatre  combinaisons  : 


Premier 

coup. 

Secon  cl  coup. 

Croix. 

Croix. 

Pile. 

Croix. 

Croix. 

Pile. 

Pile. 

Pile. 

De  ces  quatre  combinaisons,  une  seule  fait  perdre  et 
Irois  font  gagner-  1!  semble  donc  qu'il  y  ait  trois  contre  un 
à  parier  en  faveur  du  joueur  qui  jette  la  pièce.  Si  l'on  pa- 
riait en  trois  coups,  on  trouverait  huit  combinaisons,  dont 
une  seule  fait  perdre  et  sept  font  gagner  ;  ainsi  il  y  au- 
rait sept  contre  un  à  parier  ;  mais  cela  est-il  bien  exact  ? 
Suivant  la  remarque  de  d'Alembert,  et  pour  ne  prendre 
ici  que  le  cas  de  deux  coups,  ne  faut-il  pas  réduire  à  une, 
dit  ce  savant  géomètre,   les  deux  combinaisons  qui  don- 
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lient  croix  au  premier  coup  ,  puisque  dés  qu'une  fois 
croix,  par  exemple,  est  venu,  le  jeu  est  fini ,  et  le  second 
coup  esl  compté  pour  rien?  11  s'ensuit  de  là  que,  suivant 
son  opinion,  il  n'y  a  dans  celle  Iijpolbése  que  deux  con- 
tre un  à  parier.  Il  faut  dire,  par  la  même  raison,  que  dans 
\c  cas  de  Irois  coups  au  lieu  de  sept  ,  il  n'v  a  que  trois 
contre  un  à  parier.  Sur  le  surplus  de  ce  problème  , 
\oycz  l'arlicle  Croix  ou  Pile  ,  dans  le  Dictionnaire  des  Mn- 
ihématiqucs. 

CLL-DAS  (jeu  du  ).  Ce  jeu  ,  dont  le  nom  eu  donne  une 
idée  ,  et  dont  l'invention  se  {>€rd  dans  la  nuit  des  temps  , 
élait,  avant  la  révolution  ,  le  passe-temps  le  plus  agréable 
des  habilans  de  plusieurs  provinces.  Mais  depuis  que  l.i 
France  s  est  réijéncrée,  ce  jeu  esl  à  peine  connu.  Quoi  qu  il 
en  soi),  nous  allons  en  énoncer  ici  brièvement  les  principes 
et  les  règles. 

Le  cul-bas  se  joue  a  cinf|  ou  six  personne?,  plus  ou  raoin<, 
avec  un  jeu  entier. 

Avant  de  commencer  à  jouer,  on  legle  la  valeur  de 
chaque  jeton  et  le  nombre  des  jetons  que  l'on  veut  jouer  , 
après  quoi  l'on  tire  à  qui  fera  ;  c  est  la  plus  basse  des 
cartes  qui  mêle.  Il  y  a  un  grand  désavantaee  ]xiur  celui 
«jui  mêle,  jvirce  qu'étant  le  dernier  à  [>rendre  les  caiies 
étendues  sur  le  lapis,  ceux  qui  sont  premiers  s'accommo- 
dent des  meilleures  ou  de  celles  qui  leur  sont  plus  avan- 
tageuses ,  et  laissent  le  rebut  à  celui  qui  a  méic. 

Ce  dernier  donne  cinq  caries  à  chaque  joueur,  par  deux 
el  trois,  api  es  quoi  il  prend  huit  caries  de  dessus  le  talon, 
<|U  il  étale  sur  le  tapis  ,  jMiis  il  mel  à  pari  le  talon,  qui  ne 
sert  plus  de  rien  pour  le  jeu. 
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Les  cai  les  tlonnées,  chacun  examine  son  jeu  ,  et  le  pre- 
mier voit  d'abord  s'il  n'a  point  de  caries  pareilles  à  celles 
qui  sont  élalées,  comme,  par  exemple,  s'il  y  a  un  roi,  un 
as,  ou  une  autre  carte  de  quelque  nombre  qu'elle  puisse 
être,  et  que  dans  son  jeu  il  en  ait  aussi;  il  lèvera  ce  roi 
avec  un  roi,  cet  as  avec  un  as,  et  ainsi  des  autres ,  en  ob- 
servant qu'il  ne  peut  en  ôler  qu'une  à  la  fois  pour  un  tour. 

Celui  qui  le  suit  lèvera  un  quatre  ou  un  neuf,  ou  un 
sept ,  et  ainsi  des  autres  ,  s'il  en  a  de  pareilles  dans  sou  jeu. 
Tous  les  autres  joueurs  en  font  de  même  ,  chacun  à  son  tour 
par  la  droite  ;  et  si  quelqu'un  de  ces  joueurs  n'avait  point 
de  cartes  pareilles  à  celles  qui  sont  sur  la  table ,  il  est  obligé 
de  mettre  son  cul-bas ,  c'est-à-dire  d  étaler  devant  lui  ses 
cartes  à  découvert;  celui  qui  suit  peut,  s'il  s'accommode 
des  caries  que  l'on  vient  de  mettre  bas,  s'en  servir  comme 
de  celles  du  talon,  et  n'est  pas  obligé  de  mettre  le  cul-has  ; 
enfin  on  ne  met  cul-bas  que  lorsque  l'on  n'a  poiut  dans  sou 
jeu  des  cartes  qui  sont  étalées  sur  le  tapis. 

Celui  qui  s  est  plutôt  défait  de  ses  cinq  cartes  ,  gagne  ce 
que  chacun  a  mis  pour  le  cul-bas ,  et  oblige  les  autres  à  lui 
donner  autant  de  jetons  qu'il  leur  reste  de  caries  en  main, 
et  ceux  qui  ont  mis  cul-bas  lui  donnent  autant  de  jetons 
qu'ils  ont  étalé  de  cartes  sur  le  tapis. 

Nous  avons  dit  qu'on  ne  pouvait  lever  qu'une  carte  à  la 
fois  :  cependant  un  joueur  qui  aurait  dans  son  jeu  trois 
cartes  d'une  même  valeur,  comme  sont  trois  valets  et  ainsi 
des  autres,  pourrait  lever  avec  ses  trois  valets  un  valet  qui 
serait  étale ,  et  c'esl  un  grand  coup  qui  aide  beaucoup  à 
gagner  la  partie  ,  puisqu'il  ne  reste  à  se  défaire  ensuite  que 
de  deux  caries.  Les  cartes  dont  on  s'en  va  et  celles  qu'on 
lève  sont  mises  en  las  devant  chaque  joueur  sens  dessus 
dessous,  <  omme  cartes  inutiles. 
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De  même  s'il  y  a  sur  le  jeu  trois  cartes  d'une  même 
façon,  comme  trois  Luit,  etc.,  celui  qui  a  le  quatrième 
huit  dans  son  jeu  peut  les  lever  tous  les  trois  à  la  fois ,  mais 
cela  ne  l'avance  pas  davantage;  et  il  doit,  s'il  joue  Lien, 
prendre  plutôt  quelques  autres  cartes  sur  le  tapis ,  s'il  le 
peut,  celles-là  ne  pouvant  pas  lui  manquer. 

Lorsque  dans  les  cinq  cartes  il  arrive  à  quelqu  un  des 
joueurs  quatre  rois,  quatre  six  ou  quatre  autres  cartes  de  la 
même  sorte  ,  il  peut  les  écarter,  en  demander  d  autres  ou 
en  prendre  lui-même ,  si  c'est  lui  qui  donne. 

DAMES  (jeu  de).  C'est  un  jeu  auquel  on  joue  sur  un 
laLlier  divisé  en  plusieurs  cases,  en  se  servant  de  petites 
pièces  plates  et  rondes,  de  Lois  d'éLcne,  d'ivoire  ou  dos; 
les  unes  LIancLes  et  les  autres  noires,  qu'on  appelle  dames 
ou  pions. 

On  distingue  deux  sortes  de  Jeux  de  damet t  I  un  se 
nomme  les  dames  à  la  Jrançnise ,  et  l'autre  les  dames  à  la 
polonaise. 

Le  premier  est  Leaucoup  moins  étendu  et  moins  varie  que 
le  second,  celui-ci  se  joue  sur  un  taLlier  ou  damier  où  il  y 
a  cent  cases,  et  l'on  y  emploie  quarante  pions,  vingt  Lianes 
et  vingt  noirs. 

Le  damier  de  l'autre  n'a  que  soixante-quatre  cases,  et  l'on 
n'y  emploie  que  vingt-quatre  pions,  douze  Lianes  eldouze 
noirs.  Ici  les  pions  ne  marchent  qu'en  avant,  et  ne  font  qu'un 
pas  à  la  fois,  à  moins  qu'ils  ne  fassent  quelque  prise  :  les 
dames  ne  vont  pas  plus  vite;  mais  elles  peuvent  marcher 
et  prendre  en  arrière  ;  là  ,  au  contraire  ,  les  pions  prennent 
en  avant  et  en  arrière,  cl  les  dames  sautent  plusieurs  ca* 
ses  en  marchant.  Il  suit  de  là  ,  que  les  comLinaisous  au  jeu 
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<l€  dames  à  la  polonaise  sont  beaucoup  plus  multipliées 
qu'au  jeu  de  danaes  «  la  française.  Aussi,  ce  premier  est 
pour  ainsi  dire  le  seul  qu'on  joue  aujourd'hui  ,  et  doni 
nous  allons  particulièrement  nous  occuper. 

Le  damier  sur  lequel  on  joue  les  dames  à  la  polonaise  , 
a  ,  comme  nous  l'avons  dit ,  cent  cases  ,  et  les  joueurs  ont, 
l'un  vingt  pions  noirs  ,  et  l'autre  vingt  pions  blancs. 

On  peut  indifféremment  placer  les  pions  sur  les  cases 
blanches  ou  sur  les  cases  noires  ;  mais  l'usage  a  prévalu  de 
les  placer  sur  les  cases  blanches. 

Le  damier  doit  être  placé  de  manière  que  le  trictrac  se 
trouve  à  la  droite  de  chaque  joueur.  Ce  trictac  est  relati- 
vement aux  pions  noirs  les  cases  quarante-une  et  qua- 
rante-six ,  et  relativement  aux  pions  blancs  les  cases  qua- 
rante-cinq et  cinquante.  Ainsi,  le  damier  se  trouve  natu 
rellement  divisé  en  deux  parties  ;  les  pions  noirs  occupent 
les  vingt  cases,  qui  s'étendent,  depuis  le  numéro  un  ,  jus- 
qu'au numéro  vingt  inclusivement,  et  les  pions  blancs  sont 
rangés  sur  un  pareil  nombre  de  cases,  depuis  le  numéro 
trente-un  jusqu'au  numéro  cinquante.  D'où  il  suit  qu'il 
reste  entre  les  pions  de  chaque  joueur  deux  rangs  de  cases 
vides,  sur  lesquelles  se  jouent  les  premiers  pions. 

Les  régies  du  jeu  de  dames  àla  polonaise  sont  à  peu  prés 
les  mêmes  que  celles  du  jeu  de  dames  à  la  française .-  il  n'y 
a  d'autre  diCférence  que  celle  qui  doit  dériver  de  la  mar- 
che des  pions  et  des  dames,  laquelle,  comme  nous  l'avons 
dit,  n'est  pas  la  même  dans  les  deux  jeux. 

Comme  tous  les  joueurs  n'ont  pas  la  même  habileté,  il 
est  d'usage,  pour  rendre  une  partie  égale  ,  que  le  plus  sa- 
vant fasse  avantage  à  son  adversaire;  cet  avantage  est 
plus   ou  moins  considérable,  selon  les  classes  auxquelles 

4' 
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les  joueurs  sonl  réputés  appartenir.  Nous   allons  mninte- 
nant  exposer  les  régies  sacramentelles  de  ce  jeu. 

1.  Les  joueurs  étant  de  force  égale  ,  le  sort  décide  celui 
qui  jouera  le  premier;  mais  lorsqu  un  joueur  reçoit  avan- 
tage, il  est  d'usage  qu'il  joue  le  premier. 

2.  La  marche  du  pion  se  fait  toujours  en  avant ,  à  droite 
ou  à  gauche,  du  Liane  sur  le  blanc,  et  en  ue  faisant  qu  un 
pas  à  la  fois  ;  mais  quand  il  a  à  prcndœ,  il  fait  deux  , 
trois,  quatre  pas  ,  et  même  davantage  tant  qu  il  a  à  pren- 
dre, et  il  peut  alors  marcher  en  arriére. 

3.  Aussilnl  qu'on  a  louché  au  juon  ,  on  est  obligé  de  le 
jouer,  quand  aucun  obstacle  ne  s'j  0|q>ose  ;  c'est  |»onr  cela 

fju'esl  établie  la  maxime  .-  dame  touchée  ,  dame  jouée. 

4.  Un  pion  est  censé  touche  dès  qu'on  a  mis  le  doigt  des- 
sus :  au  reste,  on  est  maitre  déjouer  ou  l'on  vciit  ic  pion 
qu'on  a  louché  quanti  on  ne  l'a   pas  quitté. 

5.  Si  l'on  veut  loucher  un  ou  plusieurs  pions  pour  les 
arrau2;er,  on  tloil  auparavant  «lire,  7 Vi</oi//;r  .-  autrement 
on  peut  cire  forcé  par  l'adversaire  à  jouer  celui  des  pions 
touchés  qu'il  j\igera  .\  propos,  pourvu  qn'ttucun  obstacle 
n'empêche  de  le  jouer. 

G.  Lorsqu'un  pion  a  di-vant  lui  un  autre  pion  «le  la  cou- 
leur qui  lui  est  opposée,  et  que  deriiéie  celui-ci,  il  se 
trouve  une  case  blanche  vide,  le  premier  jnon  passe  par- 
dessus le  second ,  l'enlève  et  se  place  a  la  café  vide. 

•j .  Et,  s'il  v  a  j)Uisieurs  pions  de  l'adNcrsaire,  derrière 
chacun  descpiels  il  se  liou\e  une  case  blanche  vide,  le  pion 
qui  prend  continue  de  passer  par-dessus,  se  place  à  la  der- 
nière case  vide,  et  enlève  tous  les  pions  par-dessus  les- 
quels il  a  passé. 

!>.  11  est  bon  de   faire  observer  que,  quand  il    7  a  plu- 
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sieurs  pions  à  prendre,  on  ne  doit  en  enlever  aucun  avant 
que  le  pion  qui  prend  ne  soil  posé  sur  Ja  case  où  il  faut 
qu'il  «'arrête. 

9.  Le  pion  ou  la  dame  qui  prend,  non-seulement  ne  peut 
pas  repasser  ,  et  doit  au  contraire  s'arrêter  sur  la  case  où  il 
a  déjà  passé  ,  et  sur  laquelle  il  y  a  un  pion  ou  une  dame  qui 
fait  partie  de  ceux  qu'on  doit  enlever ,  si  ce  pion  ou  cet(e 
dame  en  a  une  autre  par-derrière ,  quand  bien  même  il  y 
aurait^n  outre  un  ou  plusieurs  pions  ou  dames  à  prendre  ; 
mais  encore  ,  le  pion  ou  la  dame  placée  derrière  le  pion  ou 
la  dame  qui  doit  prendre,  a  droit  de  prendre  ce  pion  ou 
cette  dame,  s'il  y  a  une  case  vide.  L'exemple  suivant  Aa 
rendre  sensiLîe  celte  règle. 

Le  joueur  aux  pions  blancs  a  un  pion  sur  chacune  des 
cases  :  vingt-sept,  trente-deux,  trente-trois  et  trenle-sepi, 
et  une  dame  sur  la  case  quarante-trois. 

L'adversaire  a  un  pion  noir  sur  chacune  des  cases  :  trois, 
quatre  et  neuf ,  une  dame  sur  la  case  dix,  une  autre  sur  la 
case  treize ,  et  un  pion  sur  la  case  dix-neuf. 

La  dame  noire  de  la  case  treize  qui  en  a  quatre  à  prendi  e, 
est  obligée  de  se  placer  sur  la  case  vingt-buit ,  parce  qu'elle 
est  arrêtée  par  le  pion  de  la  case  trente-deux,  qu'elle  ne  peut 
enlever  qu'après  s'être  placée  ;  en  sorte  que  le  pion  blanc  tie 
la  case  trente-deux,  qui  se  trouve  derrière  cette  même  dame 
noire  de  la  case  vingt-buit,  la  prend,  ainsi  que  deux  autres 
pions,  et  A'^a  à  dame  à  la  case  cinq. 

10.  Quand  on  a  plusieurs  pions  à  prendre,  el  qu'en  les 
enlevant  on  en  laisse  par  mégarde  un  ou  plusieurs  sur  le 
damier,  l'adversaire  a  le  droit  de  souffler,  s'il  le  juge  à  pro- 
pos, le  pion  avec  lequel  on  a  pris  :  au  reste,  on  est  maiire 
de  souffler  ou  de  ne  pas  souffler.  Lorsqu'on  ne   veut  pas 
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souffler,  on  oblige  l'adversaire  de  prendre,  el  celui-ci  ne 
peul  jamais  s'y  refuser. 

11 .  Si  celui  qui  est  en  droit  de  souffler,  a  leré  ou  louché 
le  pion  à  souffler,  il  n  esl  plus  le  mailre  de  f.iire prendre, 
il  faut  qu'il  souffle.  Celle  régie  est  fondée  sur  celle-ci  ;  pion 
louché,  pion  joué,  ce  qui  eignifle  que,  quand  on  .i  touché 
un  pion  ,  on  est  tenu  de  le  jouer. 

1 2 .  Quand  on  refuse  «le  prendre  ,  on  perd  la  partie.  Cette 
règle  esl  fondée  sur  ce  que  refuser  de  prendre,  c'est  refuser 
de  jouer;  el  celui  qui  refuse  de  jouer  quille  la  partie,  et 
doit,  par  conséquent,  la  perdre.  De  là,  celte  maxime,  qm 
quitte  lu  paria-  lu  perd. 

i3.  I.orsqu  un  joueur  avant  à  prendre  d'un  coté  seule- 
ment ,  K-ve  ou  louche  par  erreur  un  autre  pion  que  celui  qui 
doit  prendre,  ou  qu'avant  à  prendre  de  plusieurs  côtés,  il 
lève  ou  louche  un  autre  pion  que  celui  qui  doil  prendre  du 
bon  côlé,  l'autre  joueur  |)eut  tout  à  la  fois  soufflerie  pion 
qui  devait  pi-eudre  régulièrement,  el  obliger  son  adver- 
saire à  jouer  ce  qu'il  a  louché. 

14.  Aussitôt  (pion  a  joué,  on  ne  i>enl  plus  souffler,  si  le 
joueur  qui  n'a  pas  prisd  abord  prend  le  coupsuivant,  ou» 
le  pion  qui  devait  prendre  a  changé  de  position  ;  mais  si 
les  choses  restent  dans  le  même  étal,  le  joueur  qui  a  négligé 
de  souffler  peul  ;)  revenir  ou  faire  prendre,  même  après 
i»lusieurs  coups,  soit  qu'il  ail  d  abord  aperçu  ou  non  la 
faute  de  fon  adversaire. 

i5.  l'n  coup  esl  censé  joue  lorsqu'on  a  pl.icé  ou   quille 

le  pion. 

16.  On  est  d.m^  le  cas  d'eire  soufflé  quand,  au  lieu  de 
prendre  le  pUis  ou  le  plus  fort ,  on  prend  le  moins  el  le  plus 

mUjIp. 
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17.  On  a  à  prendre  le  plus,  quand  il  n'y  a  d'uQ  cnlé  à 
prendre  qu'un  ou  deux  pions,  tandis  que  d'un  autre  côté 
on  peut  en  prendre  davantage. 

1 8.  On  a  à  prendre  le  plus  fort,  quand,  à  nombre  égal, 
il  y  a  des  pions  dune  pari  et  des  dames  d'autre  part,  ou  une 
dame  et  des  pions.  On  conçoi'  qu'en  pareil  cas,  on  doit 
prendre  du  côté  des  dames  ou  de  la  dame  ,  aîlendu  qu'une 
dame  vaut  mieux  qu'un  pion. 

ig.  Observez  que  quand  il  y  a  d'une  part  trois  pions  à 
prendre,  et  d'une  autre  part  un  pion  et  une  dame,  et  même 
deux  dames,  il  faut,  pour  éviter  d'élre  soufflé,  prendre  les 
trois  pions,  attendu  qu'ilsl'emportent  en  nombre  sur  le  reste. 

20.  Quand  un  pion  est  arrivé  sur  une  des  cases  où  il 
(^oit  être  damé ,  on  le  couvre  d'un  autre  pion  de  même  cou- 
leur, et  il  prend  alors  le  nom  de  dame. 

21.  Les  pions  blancs  se  dament  sur  les  cases  une,  deux, 
trois,  (|uatre,  cinq,  et  les  pions  noirs  sur  les  cases  quarante- 
six,  quarante-sept,  quaran(e-huil ,  quaranle-neuf  et  cin- 
quante. 

22.  Il  ne  suffit  pas  qu'un  pion  passe  sur  une  des  cases  dont 
on  vient  de  parler  2)our  être  damé  ;  il  faut  qu'il  y  reste  placé 
par  un  coup  qui  s'y  termine  :  c'est  pourquoi,  si  un  pion 
arrivé  sur  une  de  ces  cases  avait  encore  à  prendre ,  il  fnn- 
drait  qu'il  continuât  son  chemin  et  qu'il  reslàt  pion;  c'est 
ce  qu'on  concevra  plus  facilement  par  lexemple  qui  suit  : 

Supposons  que  les  cases  trente-quatre  ,  quarante-deux  et 
quarante-trois  ,  soient  occupées  par  des  pions  blancs,  el'a 
case  trente  par  un  pion  noir,  on  voit  que  celui-ci,  prenant 
les  pions  blancs  des  cases  trente-quatre  et  quarante-trois , 
arrive  à  la  case  quarante-huit,  qui  est  une  de  celles  où  les 
pions  noirs  doivent  être  damés  ;  mais  dans  ce  cas,  le  pion 
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«lont  il  s'agit  ne  peut  jias  devenir  dame,  parce  que,  avant  à 
prendre  le  pion  blanc  de  la  caee  quaranle-deux ,  il  ne  fait 
passer  que  sur  la  case  quarante-huit  jiour  s'arréler  ensuite 
sur  la  case  (rente-sept,  qui  n'est  pas  du  nombre  de  celles  ou 
l'on  dame. 

S'il  arrivait  dans  celte  circonstance  que  le  même  pion 
noir  s'arrélâl  sur  la  case  quarante-huit ,  et  qu'il  ne  prit  fpie 
les  pions  blancs  des  cases  Ireule-ijuatre  et  quarante- trois , 
on  jiourrail  les  souffler. 

23.  Une  dame  diffère  d'un  pion  et  par  la  marche  et  p.n 
la  manière  de  prendre. 

Elle  en  dilTére  par  la  raaiche,  en  ce  <pie  le  pion  ne  f.iil 
qu'un  pas  en  avant,  à  moius  qu'il  ne  prenne,  el  il  ne  prend 
que  de  case  en  case  ,  au  lieu  que  la  dame  peut  aller  d'une 
exlrémilé  dil  damier  à  l'autre  eslrëmifë,  si  le  passage  est 
libre  ,  c'esl-à-dire,  si  dans  cet  espace  il  ne  se  trouve  aucun 
pion  de  la  couleur  de  celle  dame ,  on  des  pions  de  la  cou- 
leur opposée  qui  ne  soient  pas  en  prise. 

La  dtime  difTcre  du  pion  par  la  manière  de  prendre,  en 
ce  qu'elle  peut,  lorsqu'elle  a  à  prendre,  traverser  plusieurs 
cases  à  la  fois,  pourvu  qu'elles  çoient  vides  ou  qu'il  s'y 
trouve  des  pions  de  la  couleur  opposée  qui  soient  en  prise, 
en  sorte  qu'elle  peut  tourner  à  droite,  à  gauche,  et  quel- 
quefois faire  le  tour  du  damier. 

24.  Quand  deux  joueurs  de  force  égale  restent,  à  la  lin 
d'une  partie,  l'un  avec  trois  dames,  et  l'autre  avec  une 
seulement ,  mais  sur  la  ligne  du  milieu,  celte  partie  est  né- 
cessaiicnienl  remise,  el  l'on  doit  en  recommencer  une  autre. 

35.  La  dame  unique  n'ayant  pas  la  ligne  du  milieu,  il  v 
a  plusieurs  coups  pour  gagner  ;  mais,  comme  ils  ne  sont  pas 
forces,  el  qu'il  faut  que  la  partie  ail  une  fin  ,  il  est  de  règle 
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que  le  joueur  des  trois  (lames  ne  puisse  obliger  son  adver- 
saire à  jouer  plus  de  quinze  coups,  et  celui-ci  ne  peut  les 
refuser  quand  même  il  ferait  avantage  à  celui-là. 

26.  Lorsque  celui  qui  a  les  trois  dames  fait  avantage,  il 
ne  peut  également  exiger  que  quinze  coups. 

27.  Mais,  si  l'avanlage  que  fait  un  joueur  consiste  dans 
la  remise,  on  lui  accorde  vingt  coups,  après  lesquels  la 
partie  est  finie  et  perdue  pour  lui,  si  son  adversaire  a  con- 
servé sa  dame  jusqu'alors. 

28.  Dans  une  partie  où  les  coups  sont  limités  ,  on  ne 
peut  les  e-xcéder  ,  sous  prétexte  que  le  coup  qui  excède  et 
qui  fait  gagner  est  une  suite  nécessaire  du  coup  précédent  : 
en  pareil  cas  la  partie  est  gagnée  irrévocablement,  lorsque 
le  dernier  coup  fixé  est  joué. 

29.  Un  coup  n'est  complet  que  quand  chaque  joueur  a 
joué  une  fols  :  ainsi  ,  lorsque  celui  qui  a  joué  le  premier 
joue  pour  la  vingtième  ou  la  vingt-cinquième  fois  ,  le 
vingtième  ou  le  vingt-cinquième  coup  n'est  achevé  que 
quand  celui  qui  a  joué  le  dernier  a  aussi  joué  pour  Ja 
vingtième  ou  la  vingt-cinquième  fols. 

30.  Lorsqu'à  la  fin  d'une  partie  un  joueur  qui  n'a 
qu'une  dame ,  offre  à  son  adversaire  ,  qui  a  une  dame  et 
deux  pions  ,  ou  deux  dames  et  un  pion  ,  de  lui  damer  les 
deux  pions  ou  le  pion  ,  afin  de  compter  aussitôt  les  coups 
limités,  ce  dernier  est  obligé  d'accepter  l'offre ,  sinon  le 
premier  peut  quitter  la  partie  comme  remise. 

3i.  Quand  un  joueur  fait  une  fausse  marche  ,  il  dépend 
de  son  adversaire  de  faire  rejouer  en  règle,  ou  de  lais- 
ser le  pion  ou  la  dame  mal  jouée  sur  la  case  où  ils  se 
trouvent. 

82.  Il  n'y  a  aucune  faute  à  jouer  un  pion  qui  ne  peut 
pas  élrejoué. 
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33.  Il  n'y  a  pareillement  point  de  faute  à  jouer  un  de» 
pions  de  son  adversaire,  attendu  qu'on  n'a  pas  droit  de 
les  jouer  :  oti  ne  pourrait  mémo,  en  pareil  cas,  cire  souf- 
ilé  si  I  on  avait  à  piendre;  la  (aisuii  eu  est  que  pour  faiic 
naitre  le  droit  de  souiller,  il  faut  qu'on  ait  loucbc  des 
pions  qui  puissent  être  joues. 

34-  Lorsqu'un  joueur  donne  à  l'autre  pour  avan(a;;c  la 
moitié,  le  (ieis  ou  le  quart  de  la  remise  ou  du  piou  ,  il  en 
rcsulle,  pour  les  deux  joueurs,  I  ohligaliou  de  jouer  deux, 
trois  ou  qualre  parties  alin  de  remplir  la  convention  ;  ces 
deux,  trois  ou  qualre  pa' lies  n'en  font  proprement  qu'une 
dans  ce  cas  ;  c'est  pourquoi  si  l'on  donne  la  revanche  .  il 
faut  encore  en  jouer  le  même  nombre. 

35.  Une  parlie  doit  être  jouéi- jusqu'à  la  lin  ,  ou  elle  est 
perdue  pour  celui  qui  la  quille  sans  le  consentement  de 
son  ad  versait  e. 

36.  Lorsqu'on  jouu  de  l'argent  ,  ou  doit  mettre  au  jeu  à 
chaque  paitie  :  il  en  est  de  même  quand  ou  parie. 

?)j .  Si  quand  on  joue  de  l'argeut,  un  spectateur  donne 
quelque  consed ,  même  indiiecteaicnt,  à  l'un  des  joueurs, 
et  que  celui-ci  en  piofilanl  vicune  à  gagner  la  parlie,  ce 
spectateur  indiscret  doit  être  condamné  à  pa^er  i>our  le 
perdant  et  pour  ceux  (|ui  pariaient  sur  son  jeu. 

38.  S'il  arrive  quelque  contestation  sur  un  coup  .  elle 
doit  être  jugée  par  ceux  des  spectateurs  qui  ue  |Virieul 
pas  ;  ou  les  prie  pour  cet  effet  de  s'expliquer ,  et  les 
joueurs  sont  tenus  de  se  conformer  à  leur  décision. 

Ohsenaitons  tm^orianies.  Quand  un  des  joueuis  est 
réduit  à  une  dam«  et  que  l'auti-e  n'en  a  que  trois,  il  n'y  a 
aucun  coup  force  qui  puisse  faire  gagner  la  partie  à  ce- 
lui ci  :  c'est   pourquoi,  entre  joueurs   de  force  égale  ,  la 


DAM  8i 

plupart  des  partie-,  sont  remises  ,  parce  que  dans  l'attaque 
rien  ne  l'empoile  sur  la  défense  ;  mais  il  en  est  autrement 
entre  deux  joueurs  dont  l'un  est  supérieur  à  l'autre  ; 
car  ,  quoiqu'il  n'y  ail  aucun  coup  fcrcé  pour  faire  gaguer 
le  joueur  qui  a  trois  dames  ,  il  y  en  a  plusieurs  dans  les- 
quels peut  donner  son  adversaire,  s'il  ne  les  connaît.  C'est 
pour  ce  dernier  que  Manouri  ,  dans  son  Traité  du  Jeu  de 
dames  ,  a  indiqué  les  positions  et  les  coups  qu'il  doit  évi- 
ter pour  ne  pas  perdre  la  partie.  Nous  sommes  obligés 
d'y  renvoyer  nos  joueurs. 

Lorsqu'à  la  fin  d'une  f)artie  on  se  trouve  avec  une  dame 
et  un  pion  contre  trois  dames  ,  le  meilleur  parti  à  prendre 
est  de  donner  \e pion  aussitôt  qu'on  le  peut,  attendu  qu'on 
défend  plus  aisément  la  partie  quand  on  n'a  qu'une  dame 
seule  ;  ce  qu'a  démontré  d'une  manière  évidente  le  même 
Manouri. 

On  appelle  faire  tant  pour  tant  l'action  de  donner  à 
prendre  à  son  adversaire  un  ou  plusieurs  pions,  une  on 
plusieurs  dames,  pour  ensuite  se  trouver  dans  une  posi- 
tion à  lui  prendre  le  même  nombre  de  pièces  que  celui  qu'il 
a  pris. 

C'est  par  le  tant  pour  tant  que  les  joueurs  habiles  parent 
des  coups  et  qu'ils  en  préparent  ;  en  effet,  a-t-ou  un  jeu 
embarrassé?  on  le  dégage  en  faisant  un  pour  un,  ou  deux 
pour  deux  :  voit-on  dessiner  un  coup  dangereux  î  on  l'é- 
vite par  un  tant  pour  tant  .-  Veut-on  fortifier  le  côté  faible 
de  son  jeu  ?  on  y  réussit  par  des  tant  pour  tant  .-  veut-on 
se  placer  dans  un  poste  avantageux?  un  tant  pour  tant, 
fait  à  propos,  y  conduira  :  enfin  c'est  par, des  tant  pour 
tant,  qu'un  pion  en  tient  souvent  plusieurs  enfermés  ,  et 
qu'on  parvient  à  gagner  le  coup. 


Si  DAM 

Le  coup  du  repos  est  une  posilion  dans  laquelle  1  un  des 
Joueurs  a  ])lusieurs  fois  de  suite  à  preodie,  cl  Paulre,  par 
conséquent  aulanl  de  (:on|>s  à  jouer  librement  el  sans 
oLslacle.  Taudis  que  le  premier  joueur  fail  des  prises  ,  le 
secood  arrange  ses  pions  de  manière  à  faiie  un  coup  que 
son  adversaire  ne  puisse  empêcher,  ou  il  se  me(^  derrière 
un  ou  j)lusieuis  pions  en  piise  ;  on  appelle  cela  coup  tl< 
repos  ,  par  la  raison  que  le  pion  du  secood  joueur,  qui  est 
derrière  ceux  de  son  adversaire,  ou  qui  est  disposé  |toiir 
faire  un  coup,  se  rei>ose  en  «juclque  sorte,  en  attendant 
son  tour  de  marcher.  Le  coup  de  repos  est  presque  tou- 
jours occasionc  par  trop  de  précipitation  de  la  j>art  de 
l'adversaire,  qui,  Toyanl  un  pion  en  prise,  «e  met  derrière, 
et  se  trouve  obligé  de  le  prendre,  et  donne  par-là  le  temps 
à  son  adversaire  de  former  presque  toujours  un  plan  avan- 
lageux  «lont  l'exécution  est  forcée. 

11  arrive  néanmoins  «pielquefois  qne  le  coup  de  repos  est 
le  fruit  de  la  cnmbin^ii&on  d  un  joueur. 

De  la  lunette.  Lorsque  deux  pions  d'un  même  joueur 
sont  placés  de  manière  qu'il  ^  a  derrière  chacun  d'eux  une 
case  vide  ,  et  entre  eux  une  autre  case  vide  ,  où  l'adver- 
saire peut  se  |)laccr,  cel.i  9'ap[.ellc  une  lunette.  (Juand  on 
s'y  place,  un  des  deux  pions  est  nécessairement  pris  ,  at- 
tendu qu'on  ne  peut  pas  les  jouer  ,  ni  par  conséquent  les 
sauver  tous  les  deux  h  la  fois. 

La  lunette  présente  fi-éqnemmeni  plusieurs  pions  à  pren- 
dre, tant  d'un  côté  que  d'un  .intre.  Comme  elle  est  le 
plus  souvent  un  piège  que  tend  un  joueur  adroit,  on  doit  j 
prendre  garde  ;  car  il  f.iiit  supposer  que  ce  n'est  pas  sans 
motifs  que  1  adversaire  s'expose  à  penlre  un  ou  plusieurs 
pions.  Eu  pareil  cas,  avant  d'entrer  dans  la  lunette,  on  se 
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met  en  idée  à  la  place  de  celui  contre  qui  l'on  joue,  el  l'on 
calcule  alors  ce  que  Ion  ferait  soi-même  ,  si  l'on  avait  à 
jouer  son  jeu. 

11  nous  suffit  d'avoir  donné  les  règles  du  jeu,  sans  entrer 
dans  de  plus  grands  développemens,  qui  seraient  inutiles, 
car  la  manière  de  Lien  jouer  ce  jeu  dépend  du  plus  ou 
moins  d  intelligence  des  joueurs  ,  de  la  combinaison  des 
coups  ,  de  ceux  prévus  ou  à  prévoir  ,  et  des  diverses  posi- 
tions des  pions  et  des  dames;  sur  tous  ces  objets  il  n'est 
guère  possible  de  présenter  des  données  certaines  :  le  temps 
et  l'expérience  en  apprendront  beaucoup  plus  sur  le  bien 
jouer  des  dames  ,  que  toutes  ces  nomenclatures  de  coups  , 
dont  quelques-uns  peut-être  ne  se  rencontreront  qu'une 
fois  dans  un  siècle. 

Au  surplus  nous  renvoyons  à  l'excellent  Traité  des 
dames  par  Manouri ,  dont  nous  avons  extrait  les  préceptes 
les  plus  essentiels ,  et  les  régies  sacramentelles  du  jeu. 

DAMES  RABATTUES  (jeu  des).  Ce  jeu  est  ainsi  nom- 
mé, parce  que  l'on  y  rabat  effectivement  toutes  ses  dames 
les  unes  après  les  autres,  et  qu'on  les  coucbe  toutes  plates 
l'une  devant  l'autre. 

Ce  jeu  est  un  des  plus  faciles  à  appendre,  et  l'on  peut 
assurer  que  le  hasard  seul  y  décide. 

Il  se  joue  dans  un  trictrac,  garni  de  quinze  dames  de 
chaque  couleur,  de  deux  cornets  et  de  dés.  On  ne  peut  le 
jouer  que  deux  ensemble  et  avec  deux  dés. 

Il  faut  que  chacun  des  joueurs  mette  toutes  ses  dames 
dans  la  table  du  trictrac,  le  plus  près  du  jour,  et  là  qu'il 
fasse  six  piles  ou  tas  de  ses  dames,  sur  toutes  les  flèches 
qui  sont  de  son   côté;  sur  chacune  des  trois  premières 


84  DAM 

flèches,  proche  le  jour,  il  faul  mellre  deux  dames  qui  font 
six  dames,  el  sur  chacune  des  trois  autres  flochet,  qui  sont 
jusqu'à  la  bande  de  séparation  ,  il  faut  mettre  trois  dames 
qui,  avec  les  six  prccédenles,  composent  les  quinze  dames 
de  chaque  joueur. 

Il  faut  mettre  toutes  les  dames  l'une  sur  l'autre,  et  non 
point  accouplées  en  manière  de  case. 

On  nomme  le  dé  en  ce  jeu ,  de  même  qu  aux  autres  jeux 
de  table,  c'est-à-dire  le  plus  gros  nombie  le  premier. 

Les  doublets  ne  s'y  jouent  «|u'unc  fois,  de  même  (juau 
trictrac. 

il  faut  jouer  le  dé  rontlcmciil  ,  sans  ln'siter,  el  le  faire 
loucher  du  moins  la  bande  de  son  adversaire.  Il  est  bon 
partout  dans  le  trictrac,  pourvu  qu'il  ne  soit  pas  en  lair. 

11  est  permis  de  changer  de  dés,  et  mcme  de  rompre. 
Truand  on  appréhende  quelques  coups. 

L'on  peut  aussi  convenir  de  ne  point  rompre,  et  établir 
pai"  consé<iuent  une  peine  coulre  celui  qui  rompra. 

Quand  chacun  a  empilé  ses  dames ,  celui  qui  a  gagné  le 
dé  joue,  el  rabat  de  dessus  sa  pile  deux  dames,  suivant 
le  nombre  qu'il  a  fait. 

On  commence  à  compter  par  la  case  la  plus  près  du  jour  ; 
ainsi,  celui  qui  a  fait  six  as ,  abat  la  dame  qui  est  empilée 
sur  la  première  case,  où  il  n'y  a  que  deux  dames ,  et  par-là 
joue  l'as. 

Pour  le  six,  il  abat  une  des  trois  dames  qui  sont  sur  la 
case  qui  joint  la  baude  de  séparation. 

Il  faut  entendre  par-là  que  l'on  prend  l'as  sur  la  pre- 
mière case  ou  pile,  le  deux  sur  la  seconde,  le  trois  sur  la 
troisième ,  le  quatre  sur  la  quatrième  ,  le  cinq  sur  la  cin- 
quième, el  le  six  sur  la  dixième  pile  ,  qui  est  la  dernière. 
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On  voit  d'abord  que  celte  manière  de  jouer  les  nombres 
est  bien  diflerenle  des  autres  jeux  de  table,  où,  par  exem- 
ple, pour  jouer  un  six  l'on  place  la  dame  six  flècbes  au- 
dessus  de  1  endroit  d'où  elle  part,  au  lieu  qu'ici  l'on  ne  fait 
que  mettre  la  dame  à  bas,  sur  la  même  flécbe  où  elle  était 
empilée. 

Quand  vous  avez  joué  votre  six  et  as ,  votre  adversaire 
joue  le  dé  à  son  tour;  s'il  fait  un  doublet,  par  exemple, 
terne  ou  double  deux ,  comme  sur  les  cases  du  trois  et  du 
deux ,  il  n'a  qu'une  dame  à  abattre  ,  vous  abattez  l'autre 
pour  lui;  mais  parce  qu'il  a  /ait  un  doublet ,  il  a  encore  le 
dé  et  joue  derechef;  et,  s'il  fait  un  second  doublet,  il  rejoue 
encore  :  en  un  mot,  celui  qui  fait  un  doublet  a  toujours  le 
dé,  jusqu'à  ce  qu'il  ait  fait  un  coup  simple. 

Il  y  a  deux  choses  essentielles  à  remarquer  en  ce  jeu, 

La  première,  que  tout  ce  qui  ne  peut  point  être  joué 
par  l'un  des  joueurs,  l'autre  le  joue  ,  supposé  qu'il  le  puisse, 
et,  s'il  ne  le  peut  p.is,  il  n'es!  joué  ni  par  l'un  ni  par  l'autre. 

Par  exemple ,  voire  adversaire  a  d'abord  fait  deux  et  as 
qu'il  a  joué  ;  vous  avez  ensuite  joué  ,  et  avez  amené  le  même 
coup,  que  vous  avez  pareillement  joué;  votre  adversaire 
rejoue  et  fait  encore  deux  et  as  :  il  ne  les  joue  point ,  ni 
vous  non  plus,  parce  que  vous  n'avez  ni  l'un  ni  l'autre  au- 
cun de  ces  nombres,  les  ayant  déjà  abattus. 

La  seconde,  que  celui  qui  fait  un  doublet  conserve  le 
dé,  et  joue  jusqu'à  ce  qu'il  ait  fait  un  coup  simple. 

On  appelle  coup  simple  les  nombres  inégaux,  comme 
sont  six  et  cinq,  cinq  et  quatre ,  trois  et  deux  ,  quatre  et 
trois ,  etc. 

Les  doublets  sont  deux  nombres  semblables,  tels  que  sont 
sonnez ,  double  deux,  terne,  quaterne,  ambezas,  quine. 


86  DAM 

Toute  la  condiiile  fjue  ce  jeu  demande  ,  c'est  d  être  Lien 
attentif  aux  nombres  que  celui  contre  qui  l'on  joue  amené 
afin  de  ne  pas  manquer  à  jouer  tout  ce  qu'il  ne  joue  pa^; 
car  celui  contre  qui  l'on  joue  n'est  pas  oblige  de  vous  avei  - 
lir  de  votre  jeu  ;  au  contraire  ,  il  a  inlérét  que  vous  oubliez 
à  jouer  tous  les  nombres  que  vous  pourriez  jouer,  afin  d'a- 
vancer son  jeu  plus  que  vous. 

Apres  avoir  rabnilu  les  dames  de  dessus  les  diverses  piles 
et  tas,  celui  qui  le  premier  les  a  toutes  rabattues,  love  à 
chaque  coup  de  dé  les  dames  dans  le  même  ordre  qu  il  le^ 
a  d'abord  jouées. 

Far  exemple  ,  s'il  fait  bezet,  il  lève  les  deu.\  dames  de  la 
première  case,  et,  parce  qu'il  a  fait  un  doublet,  il  joue 
encore  une  fois;  s'il  fait  un  second  coup  béret,  il  ne  lève 
rien  ,  ne  lui  élant  pas  permis  de  jouer  bezet  (oui  d'une ,  en 
prenant  une  dame  sur  la  seconde  case,  parce  que  chaque 
case  en  ce  jeu  a  son  nombre  llxe  et  certain  ,  et  que  la  se- 
conde case  ne  peut  servir  qu'à  jouer  un  deux  ou  deux  ,  et  la 
troisième  un  trois,  et  ainsi  des  autres;  et.  quoiqu  il  soit 
dit  ci-devant  que  les  nombres  que  l'on  ne  peut  pas  jouer 
sont  joués  par  l'autre,  celte  rèirle  reçoit  ici  son  exception 
car,  par  exemple,  si,  après  que  vous  avez  rabattu  l'as,  le 
deux,  le  trois,  etc.  ,  il  vous  reste  encore  un  cinq  ou  un  six 
à  rabattre,  et  que  votre  adversaire  avant  tout  rabattu  el 
levé  un  bczel ,  ait  fait  un  second  bezet  :  en  ce  cas  ,  ni  lui  ni 
vous  ne  lèverez  rien  ;  lui ,  parce  qu'il  n'a  plus  de  bezet  a 
jouer,  et  vous,  parce  que  c'est  une  des  règles  de  ce  jeu, 
qu'on  ne  peut  rien  lever  tant  que  l'on  n'a  point  abattu 
toutes  ses  dames;  ainsi,  n'ayant  point  abattu  toutes  vos  da- 
mes, non-seulement  vous  ne  pouvez  pas  jouer  ce  que  voire 
adversaire  ne  joue  point  ;  mais ,  qui  plus  est .  c'est  que  vous 
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ne  pouvez  pas  jouer  vous-même  les  nombres  que  vous  failcs, 
et  c'est  votre  adversaire  qui  les  joue  pour  vous,  jusqu'à  ce 
que  vous  ayez  rabattu  votre  dernière  dame  ;  ce  qui  fait  que 
bien  souvent  voire  adversaire  n'a  plus  que  deux  ou  trois 
dames  à  lever,  lorsque  votre  dernier  nombre  arrive  ,  quel- 
quefois même  il  n'en  a  plus  qu'une  ;  mais  quand  une  fois 
vous  avez  abattu  votre  dernière  dame  ,  alors  vous  levez  bien 
plus  promplement  que  voire  homme  n'a  fait,  car  vous  ne 
pouvez  plus  rien  faire  pour  lui,  à  moins  que  vous  ne/ussiez 
extrêmement  malheureux;  lui,  au  contraire,  travaille  tou- 
jours pour  vous  ;  car,  comme  il  a  peu  de  dames,  il  ne  sau- 
rait si  facilement  faire  les  nombres  qui  lui  manquent,  et  il 
arrive  assez  souvent  que  celui  qui  a  commencé  à  lever  perd 
encore  la  partie. 

Celui  qui  le  premier  a  levé  toutes  ses  dames,  a  carné  in- 
contestablement la  partie. 

La  règle  que  bois  louché  doit  être  joué,  n'a  point  lieu 
en  ce  jeu  ,  parce  que  chaque  pile  de  bois  a  son  nombre 
fixe ,  étant  impossible  de  pouvoir  jouer  le  même  nombre 
de  différens  endroits  ;  ainsi ,  su[)posé  que  vous  ayez  fait  un 
carme,  et  qu'au  lieu  d'abattre  les  dames  de  la  quatrième 
case,  vous  ajez  abattu  deux  dames  de  la  cinquième  ,  vous 
devez  remettre  vos  deux  dames  sur  voire  cinquième  pile  , 
et  jouer  votre  carme  ccrmme  il  doit  être  joué. 

DES  (jeu  de  ).  Sorte  de  jeu  de  liasard  fort  en  vogue  chez 
les  Grecs  et  les  Romains.  L'origine  en  est  très-ancienne, 
si  l'on  en  croit  Sophocle,  Pausauias  et  Suidas,  qui  en  at- 
tribuent l'invention  à  Palamède.  Hérodote  la  rapporte  aux 
Lydiens,  qu'il  fait  auteurs  de  tous  les  jeux  de  hasard. 

Les  dés  antiques  étaient  des  cubes,  de  même  que  les  nô- 
tres; le  jeu  le  plus  ordinaire  était  à  trois  dés. 
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Il  n'eulre  point  dans  le  plan  de  cet  ouvrage  de  noui;  oc- 
cuper  de;  diverses  manic»es  déjouer  aux  dés  qui  étaient 
en  usage  parmi  les  anciens.  Ainsi ,  laissant  ces  recherches 
à  fairf*  à  nos  érudi(s,  nous  allons  établir  quelques  calculs 
sur  les  chances  que  l'on  penl  raisontiabirnufit  attendre  de 
rc  jeu. 

Il  est  visible  qu'avec  deux  dés  on  peut  amenei  lienle- 
six  coups  dilTérens;  car  chacune  des  six  faces  du  dé  peut 
se  combiner  six  fois  avec  chacune  des  six  faces  de  l'autre. 
De  même  avec  trois  dés  on  peut  amener  36  -|-  6,  ou  îi6 
coups  difTcrens  ;  car  chacune  des  3G  i  ombinaisons  des 
deux  dés  peut  se  combiner  six  fois  avec  les  six  faces 
du  troisième  dé.  Donc,  en  général,  avec  un  nombre  de  dés 
-.=r  n  ,  le  nombre  des  coups  possibles  est  de  6n. 

Donc  il  y  35  contre  i  à  parier  qu'on  ne  fera  pas  rafle 
de  I,  de  2  ,  de  3,  de  4<  de  5,  de  G,  ave«-  deux  des.  V'ovei 
Rajîe.  Mais  on  trouverait  qu'il  y  a  deux  manières  de  faire 
3,  3  de  faire  /,,  4  de  faire  5  ,  5  de  faire  G,  et  6  de  faire  ;  , 
5  de  faire  8  ,  <  de  faire  9.  3  de  faire  10,  J  de  faiie  1 1  . 
i  de  faire  1 1  ;  ce  qui  est  évirlent  par  la  table  suivante,  qui 
exprime  toutes  les  3G  combinaisons. 


} 

3 

4 

5 

6 

7 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

\ 

5 

G 

7 

8 

9 

6 

6 

7 

8 

9 

10 

6 

7 

8 

9 

10 

1 1 

/ 

8 

9 

10 

1 1 

1 1 

Dans  la  première  colonne  verticale  de  telle  tnblc  .  sup- 
posons qu'un  des  dés  tombe  succcs-siveraenl  sur  toule^  ses 
faces,    l'autre   dé    amenant   toujours    i  ;    dans    la  seconde 
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colonne,  que  l'un  des  dés  amène  toujours  2,  l'autre  ame-. 
nant  seâ  six  faces,   etc.,   les  nombres  pareils  se   Irouvenl 
sur  la  mém^^iagonale.  On  voit  (|onc  que  j  ^t  He  uomjji;^ 
qu'il  est  le  plu?  avanhigeuxtiapârier  qu'op  amènera  îivec 
deux  dés,  et  que  2  et  12  sont  cçux  qui  donn'ent  lé  mdlns  d'a- 
vantages. Si  on  prend  la"  peine  de  former  ainsi  la  table  des 
combinaisons  pour  trois  dés,  on  aura  sis  tablés  ue  36  nom-- 
bres  chacune,  dont  la  première  aura  S.à  gauche  en  haut* 
i3  à  droite  en  bas  ,  çf  la  dernière  ayra  ^  à  gauche  ejihaur    < 
et  18  à  droite  en  bas;  et  l'on  verra,  par  le  moyenrdes  dia- 
gonales, que  le  nombre  de  lois  que  le  nombre*  8  peut  ai- 
river  est  égal  à  6+5  +  44-3  4-2  +  1)  c'est-à-dire  à  21  ; 
ainsi  qu'il  y  a  21  cas  sur  216  pour  (fae  ce  nofiifbrc  arrive  , 
qu'il  y  a   i5  cas  pour  ^mener  7,  lopoua^,  6  ^Ôur  5,  3 

pour  4.  ï  pour  3;        •  -.-V'*-       •.  •     ••  "       ^ 

i     Que  pour  amener'9,  il  y  a  un  nombre  de  combinaisons 
=  5  +  6  +  5  +  4  +  3+2=25; 

Que  pour  amejier  10  ,  il  v  a  4  +  â  +*6  +  5  -+-  4  +  8* 
=  27;- 

Que   pour  amener  11,  il  y  a  3+4  +  5  +  6-+  5 -j-  4 

=    27   :  •  : 

Que. pour  amener  1 2 ,  il  y  a  2  +  3  4-  4  +  5  +  6   -i-  '• 

=  '':    .     .        -^  •  -f  V     •  ",  .  '' 

Que  pour  amener  1 3  ,  il  v  a  i  *+   2  +  3  +  4  +  5  +  f) 

'  ,-  "  •••  • 

Que  pour  amener  i-J  ,  il  y  a  i-5  ;  •  •  * 

Que  pour  amener"  1 5  ,  il  y  a   10; 

Que  pour  amener  16,  il  y  a  6  ; 

Que  pour  amener  17,  il  y  a  3  ;  •  ■  ,  , 

Et  que  pour  amener  18,  il  n'y  a  (Qu'une  seTiTe  combinaison.   '■ 

Ainsi  10    et    11  sont  les  deux  nombres  qu'il   e^j  le  pl'ûs 

•  *  .  "* 

.<*         .■   •    *  • 

/  ,.*  '•       '^  ■  ■••■' 


•    •«(»      '"~  hOyt — -, 

N^vXntageux  de  [)aiier  qu  on  amènera  avec^liois  dés;  il  ;y  a 
à  parler  27  sur   21  G,  c'est-à  dire  i  conliàé.  8  qnjacek* i^mé- 
^cra;j>jerj^l^  ççsl  9  cw,i  ;,^eçsujtc<!^il  8  CMu3>  elc 

(fn^  peiT^ffUejtniuchv  -jjs^l  wV(^'*jjaii|}dÈ"^inbIable  ,  «jue's 
sonl  fct  odifi^jr^.qu'il  y' î^l^;  |)lii»^>j)arier  qu'on  aménfT.i 
.avec  lui  nombre  donoc  de  dos  ,  crwurtJ  esl  bon  de  savoii 
•  en  plusièurs-iNJ'x.  ^ 

>k    ]JOMI.\(/:.Sor(e>de  jen  qiii  se  j on ç,  avec  des  dés  lon^s  iM 
f-    •      |)lals  ^onl..iiuc  ^çex^l  qrcjJBdirenK^t  dfbene  noire  ,  cl 
l'autre  oSivoirc  oii  d'os.  C'est  sur  celle-dv,qhe"5ont  hkirquéy 
.  les  j)ointscK;  c"^aque  "dé. 

Le  nombre  des  des  s'éte^^d  ordJnaireatent  a  28  ;   ils  sont 

/  (iiviSi^cn  srW  cs[)i)(^c^jiiKcomnicryceul  pir  le  double  blanc 

et    (iniifl^nt  [),tW  Ic^'aoïibie  six;  cW  des  formeot  ensemble 

Dans  <es  "différens  d«s  ,  il  y  en  ■&  huit  qù^^onl  une* 
ro^me  lerminai-^n  ,  c'esî-a^dire  qu'il  y  a  8  blancs' ,>  8  as, 
':  '8  détiy,  ^  dois  ,'•8  quih^e,  8  cinq  el  8.%i(.  Oo-^en  comble 
liuit^par  I.r raison  qu'il  fe  trouve  d<V»x  niancs  dan^le  dou- 
}>ie  LIanrwieux  trois  dans  le  double  trois  ,  etc.  ;  il  soit  de 
là''%jiic  ces  ilifféreVstlés  ont  4in'"l>iil«\ii^Tij*ié  dé  chaque  es- 
,        ptocihidr.  ,s  T»^ 

jj'sj^  Aviiii*  dlbxiKSserJos  règles  du  domino,  il  convicul  dç 
l.iiré  ^ollllail^^;  les  ^nertftlcso>arlies'»uvn4aIIe3^e^  Véglè^ 
s  ,i[ip!iyîieiil  ;  aiitsi^nous  parlorôais  successivement  , 

■**■   <     «.'■ ^^-^ir = "-' 

;i)Ce    noiiibrc  dos  des   est  *j)orf6  t]Melqi?Mnis    a  3(>:  li»    soi.: 

:ilors  divisi'S  en  S.  espèiic*  (^ui  coniiiicnccnt  pai    le  double  bUnr. 

et  fi'nissenl,  par  \le"  double    sept  :    ces  dés  furroent    a5a.   On    !<• 

%    porte  au^ai  .•'■nî9i-%fci'-'iri*nienU  n  45  ,  el  ces  drs  sont  divists  en  ;j 

i, .  isjiéccs  qui  coTiimfnocnl'^f  le  double   bl.inc  et  finis.<ien(  par  le 

i|oiible  Iniil  •  cc^d'^s  f'>rm>?nf  pM»r  lors  ensrrtiMp  SG"»  pisin?? 
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10.  De  la  partie  du  lèle-à-léte,  chaque  joueur  prenant 
six  dés  ; 

2°.  De  la  partie  du  iète-à-téte,  à  quelque  nombre  de  dés 
que  ce  soit,  sans  être  au  point. 

3°.  De  la  partie  du  tète-à-léte  aux  points,  chaque  joueur 
ajant  sept  ,  huit  ou  même  dix  dés. 

4°.  De  la  partie  du  tête-à-téte  aux  points,  chaque  joueur 
ajant  douze  dés. 

5=".  De  la  partie  à  quatre,  chacun  pour  soi  ,  sans  être 
aux  points. 

6'\  De  la  partie  de  la  poule. 

7°.  De  la  partie  au  piquet  voleur,  c  est-à-dire,  de  deux 
personnes  contre  deux  autres,  ayant  chacune  six  dés  ,  et 
jouant  pour  gagner  le  plus  tôt  cent  points. 

Partie  du  têle-à-tête  ^  chaque  joueur  ayant  six  clés.  L'ohjet 
que  chaque  joueur  a  en  vue  est  de  gaijner  le  premier  cent 
points;  cette  manière  de  jouer  n'est  fondée  que  sur  des 
jjrobabilités  ,  et  le  hasard  donne  quelquefois  un  résultat 
différent  de  celui  qu'on  esp;'rait. 

Si  celui  qui  pose  ,  ayant  un  double  dé  seul,  n'a  d'ailleurs 
que  peu  de  points,  il  ne  jouera  pas  mal  en  risquant  de  fer- 
mer le  jeu  ,  et  de  faire  abattre  pour  compter. 

Partie  du  téte-à-iéle,  à  quelque  nombre  de  dés  que  ce  soit , 
sans  être  aux  points.  Dans  celte  partie,  chaque  joueur  se 
propose  simplement  de  faire  domino,  c'est-à-dire  de  placer 
tous  ses  dés  avant  que  son  adversaire  ait  placé  les  siens. 
Pour  atteindre  à  ce  but,  il  est  important  de  conserver 
les  deux  bouts  ouverts,  sans  s'inquiéter  si  l'adversaire  place 
ses  de's  ou  passe  beaucoup  de  points.  Au  reste,  il  arrive  fré- 
quemment dans  celte  partie  que  le  jeu  peut  se  fermer:  mais 
on  doit  éviter  de  le  faire  quand  on  a  beaucoup  de  points. 
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ullendu  qu  eo  ce  cas,  celui  qui  a  le  plus  gr.ind  uoaibic  de 

|K>iuls,  perd  le  coup. 

Partie  du  léle-à-téte  ,  aux  points ,  cJtaquejoueur  tij-ant  sept , 
huit  ou  même  dix  des.  Le  joueur  qui  [)arvicD(  à  comptei 
cent  poinls  avaul  son  adversaire,  gai-uc  la  partie.  Celui 
qui  pose  le  premier,  joue  Lieu  eu  avançitil  le  dé  doul  il 
a  le  plus.  Si  l'on  ne  pose  pas  le  prenaier,  ou  doit  éviter 
d  avancer  un  de  ilon'.  on  a  le  double  sans  en  avoir  aucun 
autre;  la  raison  en  est,  qu'eu  avanvanl  un  tel  dé,  il  est 
presque  cerl;iin  que  !e  double  de  de  la  même  espèce  vous 
restera  dans  la  main. 

Parité  du  leh-àleUe  .  aux  poinls  chaque  joueur  aj'ani 
douze  dès.  Cette  partie  exige  plus  d  attention  que  les  pré- 
cédentes, pour  évilei  les  fautes  el  ga^^ner  des  points. 

Si  vous  avez  un  double  de,  elceux  qui  le  suivent,  vous 
ne  devez  pas  en  commençant  poser  ce  double  dé,  parce  que 
vous  seriez  obligé  d  avoir  le  jeu  à  chaque  de;  au  lieu  qu  en 
posant  un  autre  dé,  votie  advei-saii-e  est  tenu  d'appliquer 
un  de  au  bout  ouvert,  sur  lequel  vous  posez  un  des  dés  dont 
vous  avez  le  plus;  ainsi ,  vous  enchaînez  la  partie,  el  vous 
la  conduisez  jusqu'au  point  de  la  fermer.  Il  faut  surtout 
avoir  altcnlion  de  ne  point  ouvrir  un  dé  contenant  beau- 
coup de  poinls,  el  de  couvrir  autant  qu'on  peut  ceux  que 
l'adversaire  avance,  nclammeni  quand  on  a  lieu  de  présu- 
mer qu'il  boude  à  lautie  bout.  Le  joueur  qui  compte  le 
premier  cent  points,  gagne  la  partie. 

Partie  à  (fuatre,  chacun  pour  soi,  sans  c'irc  aux  pointt. 
Pour  jouer  celte  partie,  chacun  met  au  jeu  une  somme 
convenue,  et  quand  les  dés  sont  mêlés,  chaque  joueur  en 
prend  six.  Toutes  les  fois  qu'on  fait  domino,  on  relire  du 
jeu  une  somme  égale  à  celle  qu'on  y  a  mise. 


f 
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Supposons  que  ce  soit  à  vous  à  poser  le  premier,  il  esl 
clair  que  vous  lerez  domino  avanl  tout  autre  joueur,  si 
vous  ne  boudez  pas,  puisque  vous  avez  un  dé  de  moins. 
Vous  retirez  donc  alors  voîrc  enjeu  ;  ensuite  on  reméle  les 
dés  pour  un  nouveau  coup ,  et  le  joueur  qui  est  à  votre 
droite  pose  le  premier.  S  il  arrive  que  vos  adversaires  bou- 
dent une  seule  fois  chacun,  vous  ferez  encore  domino,  et 
vous  retirerez  un  nouvel  enjeu.  On  continue  de  cette  ma- 
nière jusqu'à  ce  que  les  quatre  enjeux  soient  gagnés. 

Partie  de  la  poule.  Celte  partie  se  joue  entre  trois  ou 
auatre  personnes.  Chacune  met  au  jeu  une  somme  conve- 
nue pour  former  la  poule  ;  cette  poule  doit  appartenir  au 
joueur  qui  le  premier  parvient  à  compter  cent  points  eu  sa 
faveur.  Dans  cette  partie  ,  ou  fait  souvent  le  sacrifice  de  son 
intérêt  particulier  pour  favoriser  le  joueur  qui  a  le  moins 
de  points  ,  au  préjudice  de  celui  qui  en  a  le  j>lus. 

Partie  au  domino  voleur,  c  est-à-dire .  de  deux  personnes 
contre  deux  autres ^  ajrant  chacune  six  dés,  et  jouant  pour 
gagner  le  plus  tôt  cent  points.  En  général ,  on  doit  lâcher  , 
dans  cette  partie,  de  fermer  toujours  le  dé  de  son  adver- 
saire. 

Supposons  que  devant  poser  le  premier  ,  vous  ajez  en 
maiu  un  double  dé  avec  trois  ou  quatre  autres  dés  qui  s'y 
rappo!  lent ,  et  un  second  double  dé  isolé  ,  avec  un  dé  quel- 
conque ,  vous  jouerez  bien  eu  posant  le  double  dé  isolé  , 
parce  que  vous  obligerez  vos  advcisaires  à  vous  ouvrir  les 
dés  auxquels  les  vôtres  se  rapportent  ;  vous  devenez  ainsi 
maître  du  jeu  ,  et  vous  ne  pouvez  pas  manquer  de  faire 
domino. 

Si  votre  jeu  est  disposé  de  manière  à  ne  vous  présenter 
aucun  succès  certain ,  vous  devez  être  attentif  au  dé  que 
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voire  pailcriaiie  pose,    el  faire  daos  ce  de  un  paitoul,  6i 
vous  en  avez  un  à  faire. 

11  faut  aussi  prendre  garde  à  la  posilioo  de  vos  adver- 
saires ;  car  s'ils  jouent  pour  peu  de  |)oin(s,  il  convient  que 
vous  avanciez  vos  gros  dés,  afin  déviler  de  perdre  sur  le 

COUJ). 

RÈGLES  GÉNÉRALES  A  OBSERVER   AL   JEL  DE 
DOMINO. 

1.  La  première  opération  consiste  à  faire  décider  par  le 
sort  à  qui  appartiendra  l'avantage  de  poser  le  premier;  on 
mcle  jKiur  cela  les  dés,  et  chaque  joueur  en  avant  pris  un, 
l'avantage  reste  au  plus  fort  point ,  el  successiTemeot  .i  ceux 
qui  en  approchent  le  plus. 

2.  Si  Ion  joue  au  domino  foleur ,  ceux  <pn  ont  les  deu\ 
]>lus  fort';  points  sont  partenaires  Inn  «le  laulr^.  El  si  ce« 
{>oints  sont  égaiix  ,  on  prut  obliger  les  deox  partenaires  h 
prendre  chacun  un  nouveau  do,  pour  faire  décider  h  qMi 
appartiendra  l'avantage  de  f>oscr  le  premier. 

3.  (Juand  on  joue  avec  six  dés  et  plus  ,  jnsqu  à  douze  , 
le  joueur  qui  en  prend  un  de  moins  |tour  former  son  jeu, 
perd  la  partie  ;  mais  il  faut  pour  cela  qu'on  Casse  aperceToir 
sa  faute  immédiatement  nprésqnechaque  joueura  postMindé. 

4.  Si  l'on  prend  un  nu  |>lusieurs  dés  au  delà  de  ce  qu  on 
doit  en  avoir  ,  on  est  obligé  de  les  garder. 

5.  Si  les  joueurs  sont  au  nombre  de  quatre,  chacun  de- 
vant avoir  six  dés,  celui  qui  en  a  un  de  moins  est  obligé 
de  le  reprendie  au  talon,  (-lelte  exception  .i  la  rigueur  de 
la  règle  trois,  est  fondée  sur  ce  que  ,  ne  devant  rester  que 
ipialre  dés  au  talon  ,  on  s'aperçoit  facilement  de  l'erreur  du 
joueur  qui  n'a  pas  son  compte. 
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G.  Le  joueur  qui  doit  poser  le  premier  doit  relourner 
les  dés  et  les  mêler;  tout  autre  joueur  peut  aussi  les  mêler. 

7.  Lorsquen  prenant  les  dés  ,  quelque  joueur  en  fait  voir 
un,  ou  doit  reméler;  mais  si  c'est  en  retournant  ses  dés 
qu'un  joueur  en  découvre  un  ,  on  ne  refait  pas. 

8.  Lorsqu'un  dé  est  couvert ,  ou  qu'un  joueur  a  joué  à 
l'extrémité  opposée,  les  dés  ne  se  relèvent  pas,  et  la  partie 
est  bonne,  quand  même  le  dé  qui  cou^Te  ne  s'adapterait 
pas  régulièrement  au  dé  à  couvrir. 

g.  Le  joueur  qui  doit  poser  le  premier  ne  peut  prendre 
ses  dés  qu'après  que  ses  adversaires  ont  pris  les  leurs. 

10.  Lorsqu'un  dé  présenté  sur  un  bout  ne  s  y  adapte  pas, 
mais  s'adapte  à  l'autre  bout,  il  doit  être  posé. 

11.  Si  avant  de  poser  un  dé,  le  joueur  annonce  ce  dé  , 
et  qu'ensuite  il  en  présente  un  autre ,  les  adversaires  peu- 
vent exiger  que  le  dé  annoncé  soit  posé. 

12.  A  quelque  partie  que  ce  soit,  les  joueurs  doivent 
laisser  leurs  dés  sur  la  table. 

i3.  Celui  qui  peut  fermer  le  jeu  ,  est  libre  de  le  faire, 
s'il  le  juge  à  propos. 

i4>  Si  un  joueur  dit  qu'il  boude,  et  que  par  ce  moyen 
le  jeu  se  trouve  ferme,  ou  que  l'on  joue  encore,  et  qu'ensuite 
le  joueur  présente  sou  de  sur  un  autre  bout  ,  la  partie  doit , 
par  celte  faute  ,  être  terminée  sur-le-cbamp  :  si  l'on  joue  à 
la  poule  ,  le  joueur  en  faule  paje  un  enjeu  à  chacun  de  ses 
adversaires  ;  si  l'ou  joue  au  domino  voleur,  il  est  obligé  de 
pajer  la  partie  tant  pour  lui  que  pour  son  partenaire  ; 
enfin,  si  l'on  joue  à  quelque  autre  partie ,  sa  faute  la  luf 
fait  perdre. 

i5.  Lorsqu  un  joueur  prend  ses  dés,  il  faut  qu'il  les  preune 
devant  lui  et  qu  il  n'en  ait  que  son  compte  juste  :  s'il  en  pre- 
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nait  davantage  el  qu'il  voulût  en  faiie  un  choix  avant  qu'ils 
fussent  retournés,  il  serait  tenu  de  garder  les  dés  qu'il  aurait 
iiris  de  trop,  ou  un  autre  joueur  les  lui  retirerait. 

ifi.  Tous  les  dés  dérouveris  doivent  <-tre  |>osés  sur  le 
coup,  s'ils  peuvent  être  adaptés  à  ceux  «ju'on  a  [K>sés  précè- 
demnaent. 

17.  Les  dés  du  talon  doivent  toujours  être  à  la  droite  du 
joueur  qui  pose. 

18.  Lorsqu'un  joueur,  après  avoir  annoncé  qu'il  bou- 
dait, s'aperçoit  qu'il  s'tst  tronjj>é,  il  doit  être  admis  à  poser 
si  celui  qui  est  sous  fa  main  n'a  pas  encore  posé;  et  si  ce 
dernier  a  posé,  I  autre  peut,  par  la  suite,  i>oser  le  de  sur 
lequel  il  s'est  trompé. 

19.  S  il  arrivait  au  domino  foUur,  qu'un  joueur,  j)Our 
faire  connaître  à  son  partenaire  qu'il  a  un  certain  dé,  i>osât 
ce  même  dé,  quoiqu'il  ne  pnl  [)a';  s'adapter  à  ceux  qui  se- 
raientposés,  les  adversaires  seraient  fondes  à  erapécLcr  que 
ce  partenaire  ouvrit  par  le  dé  découvert  :  rependant ,  si 
c'était  un  dé  forcé,  ils  ne  pourraient  pas  le  faire  bouder. 

jo.  Toutes  les  fautes  sont  personnelles,  et  un  [lartenaire 
n'eu  doit  pas  souffrir  ;  cependant,  s'il  ne  pgut  pas  |>erdre  , 
il  ne  peut  rien  gagner. 

21.  Lorsque  le  jeu  se  trouve  fermé,  le  joueur  cpii  .1  le 
moins  de  points  gagne  :  s'il  y  a  égalité  de  points  entre  plu- 
sieurs ,  excepté  le  poseur,  le  joueur  le  plus  près  de  la  droite 
de  celui  qui  a  posé ,  gagne  par  primauté. 

2î.  Si  un  joueur  demande  qui  a  posé  le  premier  ,  ou  quel 
est  le  dé  qu'on  a  posé  le  premier,  on  n'est  nullement  obligé 
de  le  lui  dire. 

î3.  Lorsque  dans  une  partie  qui  a  Heu  téte-à-téte ,  un 
joueur  fait  découvrir  les  dés  de  son  adversaire,  celui-ci  est 
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fondé  à  faire  reméler,  quel  que  soit  le  nombre  des  dés  qui 
lui  restent. 

24.  Un  joueur  ne  doit  point  se  faire  conseiller;  mais  s'il 
arrivait  qu'un  spectateur  conseillât  de  jouer  un  désansqu'on 
eût  provoqué  ce  conseil ,  les  joueurs  ne  pourraient  pas  em- 
pêcher que  le  dé  désigné  ne  fût  posé. 

RÈGLES  DE  L'ÉCARTÉ 
Observations  sur  le  Jeu  de  l'écarlé  et  règles  générales. 

ECARTE  (  le  jeu  de  1'  )  se  joue  avec  un  jeu  de  piquet 
(trente-deux  caries)  ,  entre  deux  personnes  ,  et,  à  moins 
de  conventions  contraires,  en  cinq  points  la  partie. 

S'il  y  a,  ce  qui  arrive  assez  souvent,  un  ou  plusieurs 
rentrans  avec  lesquels  on  joue,  cela  s'appelle  faire  un  cul- 
levé. 

L'usage,  dans  les  maisons  où  on  joue  l'écarté  avec  ré- 
gularité, est  d'avoir  deux  jeux  de  cartes  de  deux  couleurs 
différentes,  avec  lesquels  les  joueurs  alternent.  Dans  ce  ca«s 
le  talon  se  place  à  la  droite  de  celui  qui  donne ,  et  le  jeu 
entier  à  sa  gauche. 

La  coupe  n'est  bonne  que  s'il  reste  deux  cartes  au  moins 
au  talon. 

La  galerie  a  le  droit  d'avertir  quand  un  joueur  s'attri- 
bue ,  pour  en  faire  son  profit ,  les  levées  qui  appartien- 
nent à  son  adversaire.  Elle  a  le  droit  en  général  de  faire 
des  observations  toutes  les  fois  qu'elle  juge  qu'une  erreur 
pourrait  prendre  le  caractère  de  fraude  si  elle  était  faite 
avec  intention. 

Aucun  joueur  ne  peut  regarder  les  levées  de  son  adver- 
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saire  ;    s'il  le  fait,  il  tloil  éire  forcé  île  lerminer  le  coup  à 
jeu  découvert. 

Si  uue  r.'irle  s  (■clia|)|)e  du  jeu  et  tombe  sur  le  tapi»,  elle 
u'esl  supposée  jouée  cjue  si  elle  csl  couverte  ou  si  elle 
«ouvre  en  tout  ou  en  partie  la  carte  jouée  par  l'adver- 
s.iirc. 

Tout  joueur  <pii ,  |'ai  dédain,  mépris  ou  colère,  jelle 
ses  cartes  et  les  mêle,  perd  deux  points. 

Un  joueur  qui  abandonne  la  partie  la  perd;  néanmoins 
son  adversaire  est  obliîré  de  la  continuer  avec  un  membre 
de  la  galerie  s'il  v  a  «les  paris  et  dans  l'inlérèt  seulement 
des  parieurs. 

I,e  coup  où  l'on  s'apeiçoit  iju'un  jeu  de  cartes  est  fau\ 
est  nul  :  les  <  oups  précétlens  sont  seuls  bons. 

La  pai  tie  commence  par  celui  qui  a  reçu  des  cartes,  qui 
joue  le  premier. 

On  ne  peu!  pas  renoncer  à  la  couleur  annoncée,  exemple: 
si,  en  jouant,  on  annonce  du  Iréfleet  qu'on  jetleducnmfaji, 
ou  une  autre  ronirur  que  celle  annoncée,  on  est  tenu  de 
jouer  de  la  couleur  annoncée  si  l'adversaire  l'exige. 

Cependant  l'adversaire  j>eul  profiter  de  l«  carte  jouée 
(|ui  n'est  pas  l.i  couleur  .innoncée,  s'il  juge  qu'elle  lui  est 
plus  favorable;  mais  dans  ce  cas  il  doit  couvrir  la  carte  . 
<|ui.  une  fois  couvi'rte  ,  ne  j>cut  plus  être  reprise  pour  en 
jouer  une  autre. 

La  carte  qui  est  jouée  avant  son  tour  peut  être  reprise  si 
elle  n'est  ])a9  couverte;  dans  ce  cas,  c'est-à-dii-e  si  elle  est 
couverte,  le  coup  est  l>on. 

I^s  cartes  sont  classées  dans  l'ordre  suiv.mt  pour  leur 
supéiiorilé  :  le  roi,  la  iLime ,  le  \aUt,  l'cw ,  Ir  Atx .  le  neuf, 
le  huti  et  le  tept. 
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Tous  les  cas  uon  prévus  daus  les  règles  générales  et  dans 
celles  qui  suivent  doivent  être  décidées  contre  le  joueur 
qui  a  fait  une  faute. 

De  la  main  ,  de  la  coupe  ,  de  la  donne  ,  de  la  ma/donne ,  des 
cartes  retournées  ,  du  roi ,  de  la  retourne  ,  de  l écart ,  du 
point  y  de  la  vole,  de  la  renonce  et  sous-force  ,  et  des  paris. 

De  la  main. 

La  main  se  tire,  comme  à  d  autres  jeux  ,  entre  les  deux 
joueurs  ,  en  coupant  le  jeu  et  découvrant  la  dernière  carte 
de  la  coupe  ;  l'adversaire  en  fait  autant  avec  ce  qui  reste 
du  jeu. 

La  main,  ou  le  droit  de  jouer  le  premier  ,  appartient  au 
joueur  qui  a  coupé  la  carte  supérieure. 

Gomme  dans  tous  les  autres  j  us,  la  main  suit  en  partie 
liée. 

La  main  est  Lien  tirée,  quoiqu'avec  un  jeu  de  cartes 
faux,  c  est-à-dire ,  auquel  il  manquerait  une  ou  plusieurs 
cartes,  ou  qui  en  contiendrait  plusieurs  doubles,  ou  de 
trop. 

De  la  coupe. 

Si  un  joueur  ne  découvre  pas  la  carte  de  sa  coupe,  il 
est  censé  avoir  coupé  la  plus  basse  carte. 

Si  un  joueur  découvre  deux  cartes,  il  est  censé  avoir 
coupé  la  }>lus  basse  des  deux. 

De   la  donne. 

Il  appartient  à  celui  qui  a  la  main  de  mêler  le  jeu,  de 
faire  couper  son  adversaire  ,  et  de  donner  dix  cartes,  dont 
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cinq  à  l'un  el  cinq  à  l'aulre,  eu  ayant  soin  de  le»  dislri' 
buer  soit  par  trois  et  deux,  soit  par  deux  et  trois  ,  en  con- 
tinuant pendant  toute  la  partie  dans  l'ordre  qu'il  aura 
adopte  en  commençant. 

Si  un  joueur  donne  à  la  place  de  l'autre  ,  od  recommence 
le  coup  si  l'erreur  est  reconnue  avant  d'avoir  retourné.  Si 
(Ml  ne  la  rctonuait  qu'après  la  retourne  et  av.int  d  avoir 
joué  ou  écarté,  ou  met  eu  réserve  le  jeu  tel  qu'il  est  pour 
le  coup  suivant,  et  on  continue  avec  1  autre  jeu.  Aprc<i  avoir 
joué  ou  écarté,  le  coup  est  bon. 

Le  joueur  qui  joue  ,  aj)rès  «lonne  sur  écart ,  avec  plus  de 
cinq  cartes  ,  perd  un  point  et  le  droit  de  marquer  le  roi 

Si  le  joueur  qui  doune  retourne  plusieurs  cartes  au  lieu 
d'une,  son  adversaire  a  le  droit ,  s'il  juge  convenable  d'en 
faire  usage,  de  rétablir  la  retourne  telle  qu  elle  doit  être, 
sans  oj>ércr  aucun  cLangemcnt  au  talon  ;  de  mettre  par 
conséquent  la  c.ii  le  vue  sous  le  t.ilon  ,  et  même  de  recom- 
mencer le  coup. 

De  la  maldonne. 

Une  maldonne  d'emblée  qui  est  reconnue  avant  que  le» 
cartes  données  aient  été  vues  par  les  joueurs,  se  répare  en 
rétablissant  l'ordre  de  distribution. 

Si ,  avant  que  les  joueurs  aient  vu  leurs  caries  ,  un  des 
joueurs  s'aperçoit  qu'il  en  a  reçu  moins  qu'il  n  en  a  de- 
mandé, l'erreur  est  réparée  en  rétablissant  l'ordre  de  dis- 
tribution. 

Mais  si  les  joueurs  ont  vu  les  cartes,  et  que  celui  qui 
donne  ait  une  ou  plusieurs  cartes  de  moins ,  son  adversaire 
peut  recommencer  le  coup  en  prenant  la  main,  ou  lui 
laisser  prendre  la  première  ou  les  deux  premières  du  lal^n  ; 


EGA  loi 

dans  le  cas  ou  celui  qui  donne  aurait  une  carte  de  plus, 
son  adversaire  peut  recommencer  le  coup  en  prenant  la 
maiu ,  ou  lui  donner  une  carte  de  son  jeu  au  hasard. 

Si  le  premier  à  jouer  a  une  ou  plusieurs  cartes  de  moins, 
il  peut  recommencer  le  coup  en  prenant  la  main ,  ou 
prendre  la  première  ou  les  premières  cartes  du  talon  ;  si 
ati  contraire  il  a  une  ou  plusieurs  cartes  de  trop ,  il  peut 
recommencer  le  coup  en  prenant  la  main,  ou  écarter  de 
son  jeu  les  cartes  qu'il  a  de  trop. 

Cependant  s'il  est  prouvé  que  la  maldonne  ne  vient  pas 
du  joueur  qui  donne,  mais  de  celui  qui  reçoit  les  caries  , 
et  qui  aurait  demandé  par  exemple  trois  cartes  en  n'en 
écartant  que  deux,  ou  deux  cartes  en  en  écartant  trois, 
alors  la  faute  ne  pourrait  être  attribuée  à  celui  qui  donne, 
mais  à  son  adversaire,  qui  dans  ce  cas  perdrait  un  point 
et  ne  pourrait  compter  le  roi. 

Des  cartes  retournées. 

Si,  en  donnant  les  cartes,  on  s  aperçoit  qu'il  se  trouve 
dans  le  jeu  une  ou  plusieurs  cartes  retournées,  le  coup 
est  nul  si  les  joueurs  n'ont  pas  tu  leur  jeu;  cependant 
si  la  carte  retournée  est  la  onzième,  comme  elle  est  desti- 
née à  être  vue  par  les  deux  joueurs,  rien  ne  peut  être 
changé  à  la  partie. 

Si  on  ne  voit  les  cartes  retournées  qu'après  l'écart ,  et 
qu'elles  reviennent  à  celui  qui  donne  ,  le  coup  est  bon  , 
et  la  carte  ou  les  cartes  retournées  se  distribuent  aux 
joueurs  à  qui  elles  reviennent  de  droit;  mais  si  la  carte 
retournée  revient  à  celui  qui  reçoit  les  cartes,  il  est  libre 
de   tenir  le  coup   pour  bon  ou   de  recommencer,  parce 
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f[ue  relui  (|ui  tloiin»'  a;yan(  fail  la  faii(e  ,  il  doit  en  «oiifTrir 
seul. 

Si  celui  qui  donne  retourne  une  ou  pl^^^ieurs  cartes 
en  donnant,  cl  que  ce  soit  île  son  jeu,  le  coup  efl  bon  . 
puisque  c  est  de  sa  faute,  el  qu'il  doit  par  <  ooséquent  eu 
souffrir  seul;  noais  si  c  est  du  jeu  <le  s<»n  adversaire,  celui- 
ci  peut,  la  donne  linie.  tenir  le  coup  poui  bon.  nu  raii% 
rcconaraenccr. 

Du  roi. 

Le  joueur  (|ui  a  dnns  son  Jeu  le  roi  de  la  couleur  de  l.i 
retourne  mar({ue  un  point. 

Le  roi  doit  être  annonce  avant  de  le  Jouer  Cepen- 
dant on  peut  encore  l'annoncer  après  l'avoir  joue;  mais 
il  faut  alors  qu  il  ail  été  joué  en  premier,  et  qu'il  n'ait  {as 
été  couvert  par  la  carte  de  l'advereaire  ;  car  dans  ce  cas  on 
ne  pourrait  marquer  le  ])oint. 

Le  second  joueur  doit  toujours  annoncer  le  roi  av.ml 
de  le  Jouer;  néanmoins  il  doit,  dans  son  intérêt,  ne 
l'annoncer  qu'après  cpic  s.->n  ulversairc  a  joué  sa  première 
carie. 

Dr  la   retourne - 

Le  joueur  qui  retourne  le  roi  marque  un  point. 
On  nomme (J-/OH/  la  couleur  de  la  retourne  ;  elle  em|>orte 
toutes  les  autres  couleurs. 

Dr  l'écart. 

Si  le  pnmier  jouein-  n'est  pns  satisfait  «les  cartes  qu'il 
a  reçues,  il  |>r(ipo!«o  d'écarter;  si  le  second  Joueiir,  égale- 
ment peu  satisfait  des  siennes,  accepte  la  proposition  qui 
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lui  est  faite,  il  donne  au  premier  autant  de  cartes  qu'il 
lui  en  demande,  et  en  prend  aussi  pour  lui  autant  qu'il 
en  \eut,  mais  pas  au  delà  de  cinq. 

On  ne  peut  plus  refuser  des  cartes  dès  qu'on  eu  a 
demandé. 

Après  celte  seconde  donne,  le  [)remier  joueur  n'étant 
pas  encore  satisfait  de  ses  cartes ,  il  peut  encore  en  de- 
mander de  nouvelles,  et  ainsi  de  suite  jusqu'à  l'extinction 
des  trente-deux  caries;  cependant  le  second  joueur  est 
toujours  libre  d'accepter  ou  de  refuser. 

L'écart  est  jeté  par  les  deux  joueurs  du  côté  oj^posé  au 
talon,  et  mêlés  ensemble  ;  il  n'est  plus  peimis  aux  joueurs 
d'y  toucher. 

Lorsqu'on  a  demandé  une  quantité  de  caries,  on  ne 
peut  plus  changer. 

Si  le  premier  joueur  demande  encore  des  cartes ,  que  le 
second  réponde  étourdiment  combien?  et  qu'il  n'en  reste 
pas  assez  pour  satisfaire  à  sa  demande  ,  le  premier  est  tenu 
de  recevoir  les  cartes  qui  restent  au  talon,  et  de  compélter 
son  jeu  avec  les  cîirtes  de  son  dernier  écart. 

Le  joueur  qui  regarde  son  écart  doit  jouer  à  jeu  décou- 
vert. 

Lorsque  le  premier  joueur  propose  après  la  première 
donne ,  et  que  le  second  refuse,  celui-ci  perd  deux  points 
s'il  ne  fait  pas  trois  levées  ;  il  en  est  de  même  pour  le  pre- 
mier joueur  s'il  joue  sans  avoir  proposé  ;  il  perd  dans  ce 
cas  deux  points  s'il  ne  fait  pas  trois  levées. 

Le  joueur  qui  retourne  comme  s'il  donnait  d'emblée, 
tandis  qu'il  donne  après  écart,  ne  peut  refuser  un  second 
écart  lorsque  son  adversaire  l'exige. 
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Du   point. 

A  moins  qu'on  n'ait  le  roi ,  oa  ne  peut  faire  plus  de  deux 
points. 

Trois  levée»  sans  le  roi  comptent  un  point. 

De  la  vole. 

Le  joueur  qui  fait  toutes  les  levées  sans  le  roi  compte 
deux  points;  il  fait  la  lole. 

Celui  qui  fait  trois  points  avec  le  roi  fait  aussi  la  ivle. 

De  lu  renonce  et  sous -force. 

On  ne  peut  pas  renoncer,  c'est-à-dire  refuser  de  jouer 
de  la  couleur  demandée  si  on  en  a. 

On  ne  peut  pas  non  plus  sous-forcer,  c'est-à-dire  four- 
nir de  la  couleur  demandée ,  mais  dans  une  carte  infé- 
rieure à  celle  qui  est  jouée  par  l'adversaire,  ainsi  un 
valet  de  pique  sur  une  dame  de  pique ,  fi  on  a  le  roi  de 
pique. 

Si  un  joueur  a  renoncé  ou  sous-force ,  chacun  repreml 
ses  cartes  dès  qu'on  s'en  aperçoit  pour  jouer  de  nou- 
veau. Dans  ce  cas  le  joueur  qui  a  renoncé  ou  sous-forcé 
ne  gagne  qu'un  point  s'il  fait  la  vole,  et  rien  s'il  fait  le 
point. 

Des  paris. 

Il  est  permis  à  celui  qui  parie  de  conseiller  le  joueur 
pour  lequel  il  parie. 

Un  pari  qui  est  fait  à  charge  de  revanche  n'oblige  à  fa 
revanche  que  le  gagnant. 

Les  paris  doivent  être  renouvelés  à  chaque  partie. 
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Les  joueurs  ont  ,  pour  les  paris  ,  la  préférence  sur  la 
galerie. 

ÉCHECS  (  jeu  des  ).  C'est  un  jeu  d'adresse  ,  où  la  jus- 
tesse des  combinaisons  peut  Seule  faire  gagner  la  partie. 

On  a  ,  sur  l'origine  et  les  progrés  de  ce  jeu,  un  ouvrage 
publié  en  1617  ,  par  dom  Pieiro  Carrera.  On  j  trouve  une 
liste  d'un  certain  nombre  d'hommes  célèbres  de  l'antiquité, 
qui  ont  parlé  avantageusement  de  ce  jeu  :  tels  sont  entre 
autres  Hérodote,  Euripide  ,  Sophocle,  Philostrate  ,  Ho- 
mère, Virgile,  Aristote ,  Sénèque,  Platon  ,  Ovide,  Horace, 
Quintilien  ,  Martial,  etc.  La  plupart  d'entre  eux  attribuent 
l'invenlion  de  ce  jeu  à  Palamède.  D'autres  assignent  à 
cette  invention  une  époque  encore  plus  reculée.  Quelques- 
uns  prétendent  que  le  philosophe  Sersa  ,  conseiller  d'Am- 
niollin  ,  roi  de  Babjlone,  inventa  les  échecs  pour  divertir 
ce  prince,  et  le  détourner  par  ce  moyen  de  son  penchant 
naturel  à  la  cruauté. 

Quoi  qu'il  en  soit  de  l'origine  de  ce  jeu  ,  il  est  certain 
qu'il  a  servi  d'amusement  à  beaucoup  de  héros  anciens  et 
modernes  :  Euripide,  dans  sa  tragédie  d Iphigénie  en  Valide, 
rapporte  qu'Ajax  et  Protésilaus  jouaient  aux  échecs  en  pré- 
sence de  Mérion  ,  d'Uljsse  et  d'autres  fameux  Grecs.  Ho- 
mère ,  dans  le  premier  livre  de  l'Odvssée  ,  nous  dit  que  les 
princes,  amans  de  Pénélope,  jouaient  aux  échecs  devant 
la  porte  de  cette  princesse.  On  montrait ,  plusieurs  années 
avant  la  révolution,  à  l'abbaye  de  St. -Denis,  les  écheesavec 
lesquels  Charlemagne  se  délassait  de  ses  travaux.  L'Alexan- 
dre du  nord  ,  Charles  XH,  haïssait  le  jeu  et  le  défendait 
à  ses  troupes  :  mais  il  avait  excepté  le  jeu  d'échecs,  et 
même  il  excitait  à  y  jouer  par  le  plaisir  qu'il  paraissait 
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y  prendre.  Vohaire  nous  dit  que,  quand  ce  monarque  était 
âBemli'i,  il  jouait  jouniellemenl  nux  ('checs  avec  le  seoctal 
Poniatowski  ,  ou  avec  son  trésorier  Crotbusen.  Voltaire 
lui-rarnic  jnu.iit  aux  i-djcrs  avec  le  jésuite  Adam,  qui  Dé- 
tail pas  le  piciuier  bummv  du  monde  ;  J.-J.  liouueau  fai- 
sait sa  pallie  avec  le  musicien  l'hilidor  ,  le  plus  grand 
joueur  d'ecbccs  qui  ail  existe  jusqu'alor«,  et  qui  nous  a 
laissé  un  ouvrat;e  sur  rc  jeu.  >ij(K>léuii  Bonaparte  en  arait 
fait  une  de  ses  dislrarlions,  mais  il  n'^'  rcu^istail  pas  aussi 
bien  qu'a  conduire  une  aiui<  e. 

Les  écbecs  se  jouent  cuire  deux  joueurs  seulement,  sur 
une  table  cairco,  iju  on  appelle  échiquier,  divisée  en  C4  ca- 
ses aussi  cairces,  dis|K)sée&  sur  buil  de  base  et  buil  de  bau- 
leur.  Ces  cases  sont  nlleruativemeol  de  deux  couleurs  dif 
férentes  dans  le  sens  de  la  base  et  dans  celui  de  la  bau- 
leur  ;  par  exemple,  blancbcsel  noires,  au  moins  suivant 
l'usage.  Celte  table  se  place  cuire  les  deux  joueurs  ,  de  ma- 
nière que  chacun  .lit  à  sa  droite  la  caseblancbe  angulaire. 

Cela  posé  ,  les  joueurs  auront  cbacun  seiM  pièces,  qu'où 
appelle  fWirfj,  Manche»  |>our  l'un  et  noires  pour  I  autre  ; 
ils  les  arrangeront  cbacun  de  leur  c<\té  sur  les  deux  pre- 
mières bandes  de  l'échiquier  ,  une  par  chaque  case.  Ces 
pièces  se  di.slinaruenl  pour  chacun,  en  huit  grandes  et  buil 
petites.  Les  petites  cgalcs  en  valeur,  et  par  consoquenl 
en  figures,  sont  ajipelées  pions,  et  se  placent  sur  la  se- 
conde bande  de  l'échiquier  ;  les  grandes,  inégales  eu  va- 
leur et  en  figures,  se  placeront  sur  la  première  bande  , 
qu'on  peni  appeler  b.ise  de  l'échiquier;  elles  consistent  ; 
10.  En  deux  tours  qu'on  place  dans  les  cases  angulaires, 
l'une  à  droite  et  l'autre  à  gauche: 

s".  En  deux    cavalicj^  ipion  place  a  c<Me  des  toms  : 
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3'.  En  deux  fous  qu'on   place  à   côté  des  cavaliers; 

4°.  Enfin  ,  en  un  roi  et  une  dame  ou  reine  qu'on  place 
dans  les  deux  cases  restantes ,  de  manière  que  la  dame 
noire  soil  sur  la  case  noire  qui  reste  à  remplir,  el  la  dame 
blanche  sur  la  case  blanche. 

On  distingue  sur  l'échiquier  deux  espèces  de  cases  con- 
liguès  l'une  à  l'autre.  Les  unes  onl  un  côté  de  commun  à 
elles  deux,  et  sont  de  couleurs  différentes.  On  les  appelle 
conliguës  de  la  première  espèce  ,  les  autres  n'ont  qu'un 
an?le  de  commun,  et  sont  toujours  de  même  couleur  :  on 
les  appelle  contiguës  de  la  seconde  espèce. 

Marche  des  pions.  Les  pions  cheminent  suivant  les  ban- 
des perpendiculaires  aux  bases  de  l'échiquier,  et  formées 
par  conséquent  par  une  suite  de  cases  conliguès  de  la  pre- 
mière espèce.  Us  avancent  toujours  du  jeu  de  celui  qui  les 
conduit  vers  le  jeu  ou  dans  le  jeu  de  l'adversaire,  et  ne  re- 
culent jamais. 

La  première  fois  qu'on  joue  un  pion,  on  peut  lui  faire 
faire  un  pas  ou  deux  à  volonté  ;  mais  ce  premier  coup  joué, 
il  ne  peut  faire  qu'un  pas  au  coup  suivant.  Au  reste,  la 
case  sur  laquelle  on  se  propose  de  jouer  le  pion  doit  é(re 
vide.  Si  une  pièce  de  l'adversaire  est  placée  sur  une  case 
contiguè  de  la  seconde  espèce  à  celle  occupée  par  le  pion, 
etcontiguë  de  la  première  espèce  à  celle  oii  le  pion  pourrait 
aller  le  coup  suivant ,  selon  la  marche  expliquée  précédem- 
ment ,  alors  le  pion  peut  prendre  la  pièce,  ce  qui  se  fait 
en  enlevant  cette  pièce  de  dessus  l'échiquier,  et  mettant  le 
pion  à  la  place  de  la  pièce  enlevée  :  cette  prise  compte  pour 
un  coup,  et  on  ne  joue  pas,  comme  aux  dames,  autant  de 
coups  de  suite  qu'il  y  a  de  pièces  à  prendre  ;  ceci  doit  s'en- 
tendre des  prises  faites  avec  toute  autre  pièce. 
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On  n'est  pas  non  plus  force  de  prendre  comme  aux  da- 
mes,  el  ceci  doit  aussi  s'entendre  des  autres  pièces. 

Si  un  pion  d'une  couleur,  par  exemple,  un  pion  Liane, 
est  pousse  deux  pas  à  son  premier  cou[),  el  si  un  pion  de 
couleur  opposée,  dans  ce  cas  un  pion  noir,  est  assez  avance 
pour  prendre  le  |)ion  Liane  ,  si  on  ne  l'eût  joué  qu'un  pas, 
alors  ce  pion  Liane  est  dit  passer  prise;  le  pion  noir  {>eut  le 
prendre ,  comme  s'il  n'eût  été  poussé  qu'un  pas  ,  et  cela 
s'appelle  prendre  en  passant.  Ce  pion  noir  doit  donc  se 
mettre  sur  la  case,  non  pas  où  le  piun  Liane  a  été  pousse 
effectivement,  mais  sur  celle  qu'il  aurait  occupée,  s'il  n'eut 
été  pousse  qu'un  pas.  Au  reste,  cette  prise  en  passant  doit 
avoir  lieu  immcdialemcnl  après  que  le  pion  Liane  a  clé 
pousse,  et  l'adversaire  ne  |»eul  plus^  revenir  dans  le»  coups 
suivans. 

Enfin,  si  ce  pion  arrive  à  la  Lase  de  l'échiquier,  occupée 
primitivement  par  les  grandes  pièces  de  l'adversaire,  on  dit 
qu'il  est  arrivé  à  dame  ;  alors  il  devient  une  dame  ou  toute 
autre  pièce,  excepté  le  roi  cependant  ,  au  erré  de  celui  qui 
le  conduit,  el  dès  l'instant  il  n'est  plus  ilitting««é  de  la  pièce 
dans  laquelle  il  a  été  transformé;  il  en  a  la  marche  et  la 
valeur,  telles  qu'elles  vont  être  définies. 

Marche  des  tours.  Les  tours  marchent  suivant  les  Landes 
perpendiculaires  auxLases,  ou  suivant  les  Landes  parallèles 
à  ces  Lases.  Sur  ces  Landes  elles  font  un  pas,  deux,  tro;s, 
à  volonté  ,  de  manière  qu'une  tour,  placée  sur  une  Lase 
quelconque,  peut  être  en  un  coup  aux  Lases  ou  aux  limites 
latérales  de  l'échiquier  ,  pourvu  toutefois  qu'il  n'y  ait  pas 
de  pièces  dans  sa  dii-ection.  Dans  ce  dernier  cas,  si  la  tour 
et  la  pièce  sont  de  même  couleur,  la  tour  |>ourra  aller  jus- 
qu'à la  pièce,   sans  pouvoir  passer  par-dessus.  Si  la  pièce 
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apparlient  à  l'adversaire,  la  tour  n'en  pourra  pas  mieux 
passer  par-dessus  cette  pièce,  mais  elle  pourra  la  prendre  ; 
alors  on  enlèvera  la  pièce  de  dessus  l'échiquier,  et  on  mettra 
la  tour  à  la  place  de  la  pièce  enlevée. 

Il  en  sera  de  même  des  autres  pièces  dont  il  nous  reste 
à  parler.  Elles  prendront  la  pièce  de  l'adversaire  qui  s'op- 
posera à  leur  marche  :  les  pions  seuls  prennent  différemment. 

Marche  des  cavaliers.  Un  cavalier  étant  placé  sur  une 
case  donnée ,  que  nous  appellerons  A,  un  certain  nombre 
de  cases  sont  continues  de  la  première  espèce  à  A,  au  moins 
deux,  au  plus  quatre.  Un  certain  nombre  de  cases  sont 
continues  de  la  seconde  espèce  à  ces  contiguës  de  la  pre- 
mière,  au  moins  deux,  au  plus  huit;  eh  bien  !  le  cavalier 
peut  aller  en  un  coup  de  la  case  A  à  l'une  de  ces  contiguës 
de  la  seconde  espèce ,  à  volonté  ;  ainsi  il  ira  toujours  du 
blanc  au  noir  ou  du  noir  au  blanc  ,  et  on  pourra  le  jouer 
au  moins  de  deux  manières ,  et  au  plus  de  huit ,  bien  en- 
tendu que  la  case  où  l'on  se  propose  de  jouer  le  cavalier  ne 
sera  pas  occupée  par  une  pièce  de  même  couleur. 

Marche  des  fous.  Les  fous  diffèrent  des  tours  dans  leur 
marche ,  en  ce  que  ces  derniers  suivent  des  lignes  formées 
par  des  cases  alternativement  blanches  et  noires,  contiguës 
de  la  première  espèce;  les  fous  ,  au  contraire,  suivent  des 
lignes  formées  par  des  cases  de  même  couleur,  et  contiguës 
de  la  seconde  espèce. 

Ainsi,  de  deux  fous  qu'il  y  a  dans  chaque  jeu  ,  lun  , 
placé  d'abord  sur  le  noir,  ne  quitte  pas  cette  couleur  ;  et 
l'autre  ,  placé  sur  le  blanc  ,  ne  quitte  jamais  le  blanc  :  le 
reste  leur  est  commun  avec  les  tours. 

Marche  de  la  dame.  Cette  pièce  renferme  dans  sa  marche 
celles  de  la  tour  et  du.  fou. 


iio  ECH 

Marche  du  roi.  Le  roi  va  en  un  coup  de  sa  case  de  dénarl 
à  l'une  des  conligués  à  celle  case,  de  la  première  nu  se- 
conde espèce,  à  volonté.  De  plus,  le  roi  et  la  tour  n'avant 
été  joués  ni  l'un  ni  l'autre,  si  l'intervalle  entre  ces  pièces 
est  vide,  la  tour  peut  se  mettre  à  cùlé  du  roi,  et,  dans  ce 
même  coup  ,  le  roi  saute  par-dessus  la  tour  et  se  met  de 
l'autre  côté  :  cette  manière  de  jouer  s'appelle  roquer.  Il  v 
a  deux  rocs,  celui  du  côté  du  roi  et  celui  du  côté  de  la  dame. 
Nous  ferons  observer  que  les  pièces  du  côté  du  roi  s'appel- 
lent pièces  du  roi,  et  celles  du  côté  de  la  dame,  pièces  de 
la  dame. 

Nous  avons  dit  que  deux  rocs  avaient  lieu  ;  dans  celui  du 
côté  du  roi ,  la  (our  du  roi  se  place  à  la  case  de  son  fou  , 
et  d'un  même  coup  le  roi  saute  par-dessus  et  se  place  à  la 
case  de  son  cavalier.  Dans  le  roc  du  côté  de  la  dame  ,^  tour 
se  place  à  la  ca'^e  de  la  dame ,  et  d'un  même  coup  le  roi 
saute  par-dessus  pour  se  mettre  à  la  case  du  fou  de  sa  dame. 

Relativement  à  ces  deux  cas ,  on  peut  Lien  jouer  les  (oui-s 
à  côté  du  roi  sans  roquer,  c'est-à-dire,  sans  faire  sauter  le 
roi  ;  mais  on  ne  peut  pas  le  faire  sau  1er  sans  mettre  les  tours 
àcôté  de  lui.  Dans  plusifui-s  cas,  le  roi  ue  peut  pas  roquer: 
ce  que  nous  expliquerons  un  peu  plus  bas. 

A  ce  jeu  ,  on  ne  gagne  pas  la  partie  comme  celle  des 
dames  ,  en  prenant  toutes  les  pièces  de  son  adversaire  , 
mais  en  lui  prenaut  son  roi  seulement  ,  quand  toutes  les 
autres  pièces  lui  resteraient.  Un  joueur  doit  donc  faire  mar- 
cher ses  pièces  pour  défendre  son  roi  le  mieux  possible  ,  et 
attaquer  le  plus  vivement  celui  de  son  adversaire  ,  qui 
réciproquement  doit  opposer  la  même  résistance  et  tenter 
de  semblables  efîorls. 

Ou  ue  prend  ]>as  le  roi  par  surprise  ;  ainsi  quand  on  lai- 
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laque,  c'est-à-dire,  quand  on  joue  uue  pièce  qui  le  mettrait 
dans  le  cas  d'être  pris  au  coup  suivant,  s'il  n'y  était  pourvu, 
on  doit  avertir  l'adversaire,  en  disant  il  j"  a  échec,  de  re- 
tirer son  roi  ou  plus  généralement  de  faire  cesser  l'attaque, 
si  l'adversaire  ,  saus  être  attaqué,  met  lui-même  son  roi  en 
prise  ,  on  n'en  pourra  pas  non  plus  profiter  pour  le  pren- 
dre ;  maison  l'averlira,  et  il  jouera  un  autre  coup  s  il  peut  ; 
car,  si  l'adversaire  ,  son  roi  n'étant  pas  attaqué  ,  ne  peut 
pas  jouer  son  coup  sans  mettre  ce  roi  en  prise  ,  il  ne  joue 
{ws  ,  et  la  partie  est  remise;  on  dit  alors  qu'il  est  pat ,  ou 
que  son  roi  est  pat. 

Mais,  si  ce  roi  attaqué  ne  peut  pas  se  retirer  sans  étie 
pris  par  quelque  pièce  de  l'adversaire,  et  s'il  ne  peut  se  cou- 
vrir d'aucune  pièce,  c'est  alors  qu'il  est  vraiment  pris  ;  la 
partie  est  gagnée  par  ce  coup,  et  le  vainqueur  annonce  sa 
victoire  en  disant  échec  et  mat ,  ou  plus  simplement  mat  , 
s'il  s'en  aperçoit  ;  car  quelquefois  le  joueur  ne  voit  pas  qu'il 
fait  m.at ,  et  alors  un  tel  m.al  est  dit  aveugle  ;  mais  ,  en 
France  ,  la  partie  n'en  est  pas  moins  gagnée. 

Dans  trois  cas  ,  un  roi  ne  peut  pas  roquer  ; 

1°.  Quand  il  reçoit  échec  ; 

2°.  Quand,  en  se  plaçant  à  la  case  qui  lui  est  desliuée 
par  le  roc,  il  se  trouve  en  prise  ,  ou,  comme  on  dit  ordi- 
nairement ,  en  échec. 

0°.  Enfin,  quand  la  tour  est  aussi  en  prise  à  la  case  qui 
lui  est  destinée  par  le  roi.  Dans  ces  trois  cas  ,  si  un  joueur 
voulait  faire  roquer  son  roi,  on  l'avertirait  qu'il  ne  Fe  peut, 
en  lui  disant  dans  le  premier  cas,  vous  êtes  échec  ;  dans  le 
second ,  vous  tombez  sous  l'échec  ;  dans  le  troisième  ,  vous 
passez   sous  l'échec. 

Nous  allons  donner  une  partie  élémentaire  en  faveur  de 
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ceux  qui  ont  besoin  de  se  fortifier  dans  la  pratique  des 
marches  expliquées  ci-dessus  et  dans  les  premiers  princi- 
pes. Celui  qui  en  voudra  profiter  ,  rangera  les  pièces  des 
deux  couleurs  sur  l'écbiquier,  comme  si  on  devait  jouer 
une  partie  ;  ensuite  il  les  jouera  des  deux  côtés,  comme 
il  va  être  indiqué. 

PARTIE. 
I. 

Blanc.  Le  pion  du  roi ,  deux  pas. 

Noir.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  ,  deux  pa». 

B.  Le  fou  du  roi,  à  la  quatrième  case  du  fou  de  sa  dame. 
N.  Le  cavalier  de  la  dame,  à  la  troisième  case  de  son  fou. 
3. 

B.  La  dame ,  à  la  troisième  case  du  fou  du  roi. 
N.  Le  cavalier  de   la   dame  ,  à  la  quatrième  case  de    U 
tour  pour  prendre  le  fou. 

4 
13.  Ce  fou  donne  cchec  et  mat ,  eu    prenant  le  pion  du 

fou  du  roi  noir. 
j\ole  première.    Ce  mal  s'appelle  l'échec  du  berger,    on 
ne  sait    trop    pourquoi  ;   un  joueur  attentif  ue  le  souffre 
qu'une  fois. 

Première  variante  ou  troisième  coup  du  noir. 
3. 
Blanc.  La  dame,  à  la  troisième  case  du  fou  du  roi. 
Now.  Le  cavalier  du  roi,  a  la  troisième  case  de  son  fou, 

pour  éviter  le  mat  qui  vient  de  lui  être  appliqué. 
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4. 
B.  La  dame,  à  la  troisième  case  de  sou  cavalier. 
N.  Le  cavalier  du  roi  prend  le  pion. 

5. 

B.  Le  fou  donne  échec  et  mat,  en  prenant  le  pion  du  fou 
du  roi  noir. 

Noie  deuxième.  Ce  mat  est  presque  aussi  simple  que  l'é- 
chec du  berger;  un  commençant  comprendra  par  ce  coup 
qu'il  ne  faut  pas  toujours  prendre  une  pièce  :  souvent  un 
tel  appât  trompe  un  faible  joueur,  et  lui  fascine  les  jeux 
sur  le  danger  qui  le  menace.  Il  v  a  plusieurs  autres  dé- 
fenses de  ce  mat  qui  ne  valent  pas  mieux,  et  qui  n'abou- 
tissent qu'à  le  reculer  d'un  petit  nombre  de  coups,  ou  con- 
tribuent au  moins  au  désordre  du  feu.  Dans  une  seconde 
variante,  le  noir  va  opposer  une  meilleure  défense. 

Deuxième  (variante  au  troisième  coup  du  noir. 

Blanc.  La  dame,  à  la  troisième  case  du  fou  du  roi. 
Noir.  Le  cavalier  de  la  dame  à  la  quatrième  case  du  roi. 

4. 
B.  La  dame  à  la  troisième  case  de  son  cavalier. 
N.  Le  cavalier  prend  le  fou. 

REMARQUE. 

Dans  la  suite  de  cette  partie  ou  dans  d'autres,  quand 
nous  donnerons  des  notes ,  nous  adresserons  la  parole  au 
blanc  en  seconde  personne,  et  nous  parlerons  du  noir  en 
troisième  personne ,  pour  éviter  des  répétitions  fastidieuses. 

Note  troisième.   Vous  jouez  votre  dame  à  cette  case , 

5* 
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parce  que  vous  conservez  l'espérance  de  lui  donner  le  mal 
comme  dans  la  première  variante,  s'il  venail  à  déplacer  sou 
cavalier,  sans  défendre  convenabltmfnl  le  pion  du  fou  du 
roi;  mais  il  rompt  vos  projets  en  prenant  votre  fou;  bien 
entendu  qu'à  votre  quatrième  coup,  au  lieu  déjouer  la  dame 
oii  vous  l'aviez  jouée,  vous  ne  pouviez  pas  prendre  utile- 
ment le  pion  du  fou  de  son  roi  ;  car,  si  vous  l'aviez  pris  avec 
votre  fou  ou  avec  votre  dame,  il  aurait  pris  l'un  ou  I  autre 
avec  son  cavalier,  et  par  conséquent  aurait  nagnë  une  pièce. 

Continuation  de  la  deuxième  variante. 

5. 

Blanc.  La  dame  reprend  le  cavalier. 

Noir.  Le  pion  du  cavalier  de  la  dame,  un  pas. 

6. 
B.   Le  cavalier  du  roi,  à  la  troisième  case  de  son  fou. 
N.    Le  fou  de  la  dame,  à  la  deuxième  case  de  son  ca- 
valier. 

7- 
B.  Le  cavalier  du  roi.  à  la  quatrième  case  du  roi  noir. 
N.  Le  cavalier  du  roi ,  à  la  troisième  rase  de  sa  tour,  poui 
parer  le  mat. 

8. 
B.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 

9- 
B.  Le  fou  prend  le  cavalier. 
N.  Le  pion  du  roi,  un  pas. 
Note  quatrième.  Vous  l'auriez  fait   mal .  s'il  avait  repri» 
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votre  fou.  Ainsi,  il  perd  une  pièce  pour  n'avoir  pas  prévu 
ce  coup,  et  n'avoir  pas,  par  conséquent,  attaqué  le  cavalier 
avec  le  pion  de  sa  dame,  au  lieu  de  prendre  le  vôtre.  Dans 
ce  cas,  vous,  jouant  le  même  coup,  il  aurait  pris  votre  ca- 
valier, vous  auriez  retiré  votre  fou,  et  il  n'y  aurait  eu  qu'une 
pièce  pour  pièce. 

Continuation  de  la  par'mnte. 

lO. 

B.  Le  fou,  à  la  deuxième  case  de  la  dame. 
N.  Le  pion  de  la  dame  ,  un  pas. 

1 1. 

B.  La  dame  donne  échec  à  la  première  case  de  sa  tour. 
N.  Le  roi,  à  sa  deuxième  case. 

I  2. 

B.  Le  cavalier  du  roi  donne  échec  à  la  troisième  case  du 

fou  de  la  dame  noire. 
N.  Le  fou  prend  le  cavalier. 

i3. 

B.  La  dame  reprend  le  fou. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 

Note  cinquième.  Par  le  jeu  de  ce  pion,  il  prépare  une  re- 
traite à  son  roi  et  le  dégagement  de  ses  pièces;  s'il  avait 
poussé  ce  pion  deux  pas,  vous  lui  auriez  donné  échec  avec 
le  fou,  à  la  quatrième  case  du  cavalier  de  son  roi.  Ce  roi 
se  serait  retiré  forcément  à  la  deuxième  case  de  son  fou  , 
n'ayant  pas  d'autre  place;  alors  vous  auriez  pris  s.n  dame 
avec  votre  fou. 
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Continuation  Je  la  cariante. 

i4. 
BInnc.  La  dame  donne  échec  à  la  deuxième  case  du  ca- 
valier de  la  dame  noire. 
Noir.  Le  roi,  à  sa  case. 

i5. 

B.  La  dame  donne  échec  à  la  troisième  case  du  fou  de  la 

dame  noire. 
N.  Le  roi,  à  ta  seconde  case  de  son  fou. 

i6. 

B.  La  dame,  à  la  qualriéme  case  de  son  fou. 
N.  La  tour  de  la  dame,  à  la  case  de  son  fou. 

•7- 

B.  La  dame  prend  le  pion  à  sa  quatrième  case. 

N.  La  tour  prend  le  pion. 

Note  sixibme.  Vous  deviez  défendre  ce  pion,  plulol  que 
de  prendre  le  sien  ,  qui  élail  tloublc.  C'est  ainsi  qu'on  ap- 
pelle deux  pions  de  même  couleur,  placés  sur  la  base  per- 
pendiculaire. Un  tel  pion  ,  cependant,  n'est  pas  toujours 
un  désavantage;  mais  ce  n'est  pas  trop  le  cas  ici  :  nous  vous 
.ivons  fait  jouer  ainsi ,  pour  nous  donner  une  occasion  de 
jiarlei  des  pions  doubles. 

Continuation  de  la  sariantc. 

18. 

Blanc.  Le  cavalier  de  la  dame,   a   la  troisième  case  de 

sa  tour. 
Noir.  Le  pion  du  roi,  un  pas  pour  prendre  la  dame. 
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B.  La  dame  donne  échec  à  sa  cinquième  case. 

N.  Le  roi ,  à  sa  case. 

20. 

B.  La  dame  donne  échec  à  la  troisième  case  du  roi  noir, 

N.  Le  fou  couvre  l'échec. 

Note  septième.  II  a  attaqué  votre  dame  en  laissant  sa 
tour  en  prise ,  parce  qu'il  a  cru  qu'il  serait  temps  de  la  re- 
tirer, après  que  vous  auriez  retiré  la  dame.  Il  n'a  pas  prévu 
que  retirant  la  dame  par  échec,  après  qu'il  aurait  paré  l'é- 
chec, vous  prendriez  cette  tour.  Vous  ne  deviez  pas  lui 
donner  le  second  échec  à  la  troisième  case  de  son  roi.  Il  n'a- 
boutit qu'à  dégager  ses  pièces.  "Vous  étiez  aussi  bien  maître  de 
son  jeu  en  tenant  votre  dame  à  la  cinquième  case,  d'autant 
plus  qu'il  n'osera  vous  proposer  la  dame  pour  dame,  allant 
avoir  deux  pièces  de  moins.  Par  cette  raison,  vous  n'en  ga- 
gnerez pas  moins  et  vous  n'aurez  perdu  que  du  temps  ;  mais 
il  y  a  des  circonstances  où  un  échec  si  mal  donné  vous  eût 
fait  perdre  la  partie. 

Continuation  de  la  variante. 

21. 
Blanc.  Le  cavalier  prend  la  tour. 
Noir.  La  dame,  à  la  deuxième  case  de  son  fou. 

22. 
B.  Vous  roquez  du  côté  du  roi. 
N.  La  dame  prend  le  cavalier. 

23. 

B.  La  tour  de  la  dame,  à  la  case  de  son  fou. 
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N.  La  dame  prend  le  fou. 

B.  La  lourde  la  dame  malà  la  case  du  fou  de  la  dame  noire. 

Nous  n'enirerons  pas  dans  de  sjraiids  délails  sur  cette  ma- 
tière. Les  amateurs  pourront  consuker  les  livres  qui  en  trai- 
tent particulièrement.  Nous  donnerons  cependant  deux  par- 
ties, pour  faire  voir  que  les  joueurs,  débutant  chacun  par 
le  pion  du  roi  deux  pas ,  celui  qui  a  le  trait  joue  mal  et  perd 
ce  trait  en  jouant  au  second  coup  le  cavalier  du  roi  à  la  troi- 
sième case  de  son  fou. 

Philidor  avait  mis  celle  proposition  eu  avant,  et  pour 
l'établir,  il  a  fait  deux  parties  ;  nous  en  avons  copié  une 
dans  le  Traité  théorique  et  pratique  du  jeu  d  échecs ,  par 
une  société  d'amateurs.  Mais  on  a  prétendu  que  celui  qui 
n'a  pas  le  trait  gagnait  parce  que  l'autre  ne  jouait  pas  le 
coup  juste  qu  on  indique,  pour  lequel  on  ne  fait  point  de 
partie;  nous  prétendons  prouver  que  ce  coup  n'est  pas  tel 
qu'on  le  dit,  et  que  l'avantage  n'en  reste  pas  moins  a  celui 
qui  n'a  pas  le  trait  ;  avantage,  il  est  vrai,  qui  ne  mène  pas  au 
gain  forcé  de  la  partie  ;  elle  pourra  être  remise  conlreun  bon 
joueur. 

PREMIERE  PARTIE. 


Noir.  Le  pion  du  roi,  deux  pas. 
Blanc.  De  même. 

î. 
N.   Le  cavalier  du  roi,  à  la  troisième  case  de  son  fou. 
B.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

3. 
N.  Le  pioD  de  la  dame,  deux  pas. 
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B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pus. 

4. 
N.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion. 
B.   Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le  pion. 

5. 

N.  Le  cavalier  du  roi,  à  sa  cinquième  case. 
B.  Le  pion  de  la  dame ,  un  pas. 

G. 

N.  Le  pion  du  roi ,  un  pas. 

B.  Le  cavalier  du  roi,  à  la  troisième  case  de  sa  tour. 

Note.  Selon  la  société  d'amateurs,  le  sixième  coup  dn 
noir  est  le  coup  juste  qui  lui  fera  gagner  la  partie  ,  et  que 
PLilidor  ne  lui  a  pas  fait  jouer. 

7- 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  ,  deux  pas. 
B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

8. 
N.  Le  cavalier  de  la  dame,  à  la  troisième  case  de  son  fou . 
B.  Le  fou  du  roi,  à  la  quatrième  case  du  cavalier  de  la 
dame  noire. 

9- 
N.  Le  pion  prend  le  pion, 
B.  Le  pion  prend  le  pion. 

10. 

N.  La  dame  donne  échec  à  la  cinquième  case  de  sa  tour. 
B.  Le  roi ,  à  la  case  de  son  fou. 

II. 

N.  Le  cavalier,  à  la  deuxième  case  du  fou  du  roi  blanc 
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B.  La  dame  ,  à  la  case  du  roi. 
it. 

N.  La  dame  prend  le  pion. 
B.  Le  cavalier  prend  le  cavalier. 
i3. 

N.  Le  pion  reprend  le  cavalier. 

B.  La  dame,  à  la  troisième  case  de  son  fou 

14. 
N.  La  dame  donne  échec  à  la  case  de  la  dame  blanche. 
B.  Le  roi  prend  le  pion. 

i5. 

N.  La  dame  prend  la  lour. 

Dans  celle  position  ,  ce  que  le  noir  pourra  faire  de  mieux, 
sera  de  remettre  la  partie. 

SEœNDE  PARTIE. 


JVoir.  Le  pion  du  roi,  deux  pas. 
Blanc.  De  même. 

s. 
N.  Le  cavalier  du  roi,  à  la  troisième  case  de  son  fou. 
B.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

3. 
N.  Le  fou  du  roi,  à  la  quatrième  case  du  fou  de  la  dame. 
B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas. 


N.  Le  fou  prend  le  cavalier. 
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B.  La  tour  prend  le  fou. 

5. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 
B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion. 
6. 

N.   Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 
B.  Le  pion  du  cavalier  du  roi,  deux  pas. 

7- 
N.  La  dame,  à  la  troisième  case  de  son  cavalier. 
B.  La  tour,  à  la  deuxième  case  du  cavalier  du  roi. 

8. 
N.  La  dame  prend  le  pion. 
B.  Le  cavalier  de  la  dame,  à  la  deuxième  case  de  la  dame. 

9 
N.  Le  pion  de  la  dame  ,  deux  pas. 
B.  Le  pion  du  cavalier  du  roi,  un  pas. 

lO. 

N.  Le  cavalier  du  roi ,  à  la  deu.xiéme  case  de  sa  dame. 
B.  Le  pion  du  roi ,  un  pas. 

1 1. 
N.  Le  roi  roque. 
B,  La  lour,  à  la  deuxième  case  du  roi. 

I  2. 

N.  La  tour,  à  la  case  du  roi. 

B.  Le  cavalier,  à  la  deuxième  case  du  fou  du  roi. 
Dans  cette  position ,  le  noir  évitera  avec  peine  la  perte  de 
la  partie,  quoiqu'il  ait  gagné  un  pion.  Mais  il  aurait  conservé 

6' 
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l'allaque  si,  au  lieu  de  sacrifier  ce  jùon,  vous  aviez  perdu 
le  temps  à  ramener  le  fou  à  la  troisième  case  du  roi. 

On  peut  conclure  de  ces  deux  parties,  sinon  rigoureuse- 
ment, au  moins  probablement,  que  celui  ijui  a  le  trait  perd 
ce  trait ,  et  en  fait  passer  l'avantage  à  son  adversaire  ,  quand 
il  joue  le  cavalier  au  second  coup.  Peut-être  même,  en 
jouant  votre  troisième  coup  autre  que  celui  qu'on  vous  a  fait 
jouer,  vous  feriez  encore  repentir  le  noir  d'avoir  joné  son 
cavalier  à  celte  case,  parce  que  le  pion  du  fou  de  son  roi 
(■tant  relenu  par  ce  cavalier,  il  ne  pourra  pas  le  lier  aux 
autres,  pour  resicr  maître  du  centre  de  l'ccLiquier. 

Si  celui  qui  a  le  trait  joue  mal  en  jouant  ainsi  son  second 
coup ,  ou  connaît  encore  que  ce  coup  serait  encore  plus 
mauvais,  si ,  outre  ce  trait,  on  lui  faisait  avantage  du  pion. 
Quand  on  a  le  pion  et  le  trait ,  on  ne  doit  jamais  jouer  les 
cavaliers  devant  les  fous,  au  second  coup  ni  au  suivant  ,  si 
l'on  n'y  est  pas  forcé  pour  réparer  quelques  grosses  bévues, 
ou  pour  profiler  de  celles  de  son  adversaire. 

Quelquefois  une  partie  parait  désespérée;  cependant  on 
la  Eja^ne;  cl  tel  a  donné  le  mal  à  sou  adversaire,  qui  lui- 
même  semblait  ne  pouvoir  l'ëviler;  il  faut  faire  atlenlioo  à 
cela  et  on  ne  doit  pas  abandonner,  sans  quelque  examen  , 
une  partie  qui  paraît  perdue;  mais  il  ne  faut  pas  croire  que 
les  cas  se  prcseutent  aussi  souvent  que  M.  Slama  le  prétend 
dans  le  recueil  qu'il  a  public  sur  les  échecs  ,  recueil  composé 
de  cent  parties,  qui,  selon  Fbilidor,  sont  des  jeux  d'enfant. 
Cei)cndant  nous  allons  donner  une  de  ces  parties,  pour  eti 
faire  connaître  le  £;enre.  D'après  la  situation  des  pièces,  un 
amateur  pourra  s'exercer,  s'il  juge  à  propos,  à  chercher 
les  coups  avant  de  lire  la  partie. 
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PREMIÈRE  PARTIE  DE  STAMA. 
Situation    des   pièces   noires. 

r  Le  roi,  à  la  case  de  sa  dame. 

2  La  dame,  à  la  troisième  case  du  roi  blanc. 

3  Le  fou  du  roi,  à  la  deuxième  case  du  fou  de  sa  dame. 

4  Le  fou  de  la  dame,  à  la  case  de  sa  tour. 

5  Le  cavalier,  à  la  deuxième  case  du  fou  du  roi. 

6  La  four  du  roi ,  à  la  case  du  roi. 

7  La  four,  de  la  dame  ,  à  la  case  du  fou  de  la  dame. 

8  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  à  la  quatrième  case  de  ce  fou . 

9  Un  pioû  ,  à  la  quatrième  case  du  fou  du  roi. 

10  Un  pion,  à  la  troisième  case  ducayalier  du  roi  blanc. 

11  Un  pion,  à  la  troisième  case  delà  dame. 

I  s  Un  pion  ,  à  la  quatrième  case  de  la  tour  du  roi  blanc. 
1 3  L  n  pion ,  à  la  deuxième  case  du  roi . 

Situation  des  pièces  blanches. 

1  Le  roi,  à  la  case  de  sou  fou. 

2  La  dame,  à  la  troisième  case  du  roi  noir. 

3  Le  fou  du  roi,  à  !a  case  de  la  dame. 

4  La  tour  de  la  dame,  à  sa  cinquième  case. 

5  Un  cavalier,  à  la  troisième  case  du  cavalier  de  la  dame. 

6  Un  cavalier,  à  la  quatrième  case  de  la  tour  de  la  dame. 

7  Un  pion,  â  la  cinquième  case  du  roi. 

8  Un  pion,  à  la  quatrième  case  du  fou  du  roi. 

9  Lu  pion,  à  la  quatrième  case  de  la  dame. 

lo  Un  pion  ,  à  la  deuxième  case  du  cavalier  du  roi. 

I I  Un  pion  ,  à  la  troisième  case  de  la  tour  du  roi. 

6. 
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JEU. 

I. 

Blanc.  La  dame  ,   a  la  deuxiéise  case  de  la  dame  noire 

donne  échec, 
lYoir.  Le  roi  prend  la  dame. 

n.  Le  cavalier  prend  le  pion  du  fou  de  la  dame,  cl  donne 

échec. 
N.  Le  pion  prend  le  cavalier. 
3. 

B.  Le  cavalier  prend  le  pion  et  donne  échec. 
N.  Le  roi ,  à  la  case  de  sa  dame. 

4. 
B.  Le  cavalier  donne  échec  à  la  troisième  case  du  roi  noir. 
N.  Le  roi ,  à  la  deuxième  case  de  la  dame. 

5. 
B,  Le  fou  donne  échec  à  la  quatrième  ca«c  de  la  tour  de 

la  dame. 
N.  Le  fou  delà  dame  couvre  l'échec. 

6. 

B.  Le  fou  prend  le  fou  et  donne  échec. 
N.  Le  roi  prend  le  cavalier. 

7- 

B.  Le  j)ion  de  la  dame  donne  échec  et  mat. 

11  s'est  introduit  avant  la  révolution  une  espèce  de  partie 
au  café  de  la  Régence ,  à  Paris ,  place  du  Palais-Rojal ,  que 
nousallons  faire  connaître.  Dans  cette  partie,  un  joueur  ôle 
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sa  dame,  et  y  substitue  un  certain  nombre  de  pions  qui 
puissent  maintenir  égalilé  entre  ses  forces  et  celles  de  son  ad- 
versaire. Si  ces  joueurs  jouent  à  but  à  la  partie  ordinaire, 
le  nombre  des  pions  est  entre  sept  et  huit. 

Dans  ce  cas,  celui  qui  ôte  la  dame  pourra  prendre  sept 
pions  à  une  partie  ,  et  liuit  à  l'autre. 

Quand  on  ne  jouera  pas  à  but,  on  prendra  un  nombre 
de  pions  plus  ou  moins  grand,  selon  qu'on  sera  moins  ou 
plus  fort  que  son  adversaire.  Par  exemple,  on  pourra  prendre 
quatre  pions  pour  la  dame,  si  on  fai!  avantage  de  la  tour 
à  la  partie  ordinaire. 

Cette  partie  se  joue  rarement ,  et  n'a  lieu  que  parmi  les 
joueurs  de  première  force. 


Après  avoir  trace  la  marche  du  jeu  d'échecs,  et  établi 
ses  règles,  nous  avons  cru  superflu  de  nous  étendre  davan- 
tage, et  donner  quelques  descriptions  de  ces  parties  et  de 
ces  coups  arrangés  par  les  amateurs  qui  ne  se  rencontrent 
presque  jamais,  et  qui  d'ailleurs  peuvent  être  dérangés  par 
le  jeu  d'une  simple  pièce  donton  n'avait  point  calculé  l'effet. 
Les  personnes  qui  désireront  connaître  ces  parties  et  ces 
coups ,  peuvent  consulter  les  divers  traités  d'échecs,  et  sur- 
tout l'ouvrage  de  Philidor,  qui  a  passé  pour  le  plus  savant 
joueur  d'échecs  de  l'Europe. 

EMPRUNT  (jeu  de  1').  Ce  jeu  a  beaucoup  de  rapport 
avec  le  hoc;  mais  comme  il  y  a  quelque  différence  dans  la 
manière  de  jouer,  nous  dirons  succinctement  en  quoi  il  dif- 
fère. On  l'a  nommé  le  jeu  de  l'emprunt,  parce  qu'on  n'y 
fait  qu'emprunter. 
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Après  élre  convenu  de  ce  qu'on  veut  jouer  à  la  partie, 
comme  au  hoc,  et  vu  à  qui  mêlera,  celui  qui  doit  mêler, 
ajant  fait  couper  à  sa  gaucbe,  donne  à  chacun  le  nombre 
de  carfes  qu'il  Jui  faut,  et  qui  s'élève,  lorsque  l'on  jone  six 
personnes,  à  huit  cartes  chacun;  lorsque  l'on  n'est  que 
cinq ,  dix  chacun  ;  et  si  l'on  n'est  que  quatre ,  chacun  aura 
également  dix  cartes;  mais  on  lèvera  les  deux  dernières  es- 
pèces de  caries,  comme  sont  les  as  et  les  deux;  et  a  trois, 
chacun  aura  douze  cartes;  on  lèvera  en  ce  cas  encore  une 
espèce  de  cartes  qui  serout  les  tioié  :  ainsi  de  quarante  car- 
ies dont  ce  jeu  est  composé,  il  n'en  restera  que  quatre. 

Quand  celui  qui  est  le  premier  en  carie  a  jeté  celle  de  son 
jeu  qu'il  a  jugée  à  propos,  le  second  est  obligé  de  jouer  celle 
qui  suit  de  même  couleur  ;  s'il  ne  l'a  pas  ,  il  l'emprunte  de 
celui  qui  l'a,  en  lui  pavaul  un  jeton  pour  cet  emprunt;  le 
troisième  ensuite  est  obligé  de  jouer  aussi  la  carte  suivante, 
ou  de  l'emprunter  de  même  ;  le  quatrième  fera  de  même  ,  et 
ceux  qui  suivront  aussi ,  en  allant  toujours  par  la  droite  jus- 
qu'à ce  qu'il  n'y  en  ail  plus  de  celle  couleur. 

Celui  qui  est  à  la  droite  du  joueur  qui  a  joué  la  dernière 
carte,  ou  en  empruntant,  ou  de  son  jeu,  recommence  à 
jouer  une  carte  de  son  jeu  de  telle  couleur  qu'il  lui  COD- 
vient  ;  on  observe  la  même  manière  de  jouer,  jusqu'à  ce  que 
l'un  des  joueurs  se  soit  entièrement  défait  de  toutes  sts 
caries  ;  le  premier  qui  s'en  est  défait  gagne  la  partie ,  et  tire 
par  conséquent  loul  ce  qu'on  a  mis  au  jeu ,  et  se  fait  payer 
encore  ce  dont  on  est  convenu  pour  les  caries  qui  restent 
en  main  aux  autres  joueurs. 

Mais  si  ayant  au  talon  quelque  carte  de  la  couleur  jetée, 
on  ne  pouvait  par  conséquent  l'emprunter  d'aucun  joueur, 
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oa  la  }>reudrail  du  lalon  ,  en  pavant  au  jeu  ce  qu'on  aurait 
pajé  au  joueur  qui  l'aurait  eue. 

Il  j  a  un  grand  avantage  à  être  premier  à  jouer,  puisqu'on 
commence  par  la  couleur  la  plus  avantageuse  à  son  jeu  ,  oa 
il  faut  ahsolumeal  que  l'on  réponde.  \oj.  Hoc  (jeu  du). 

ESPÉRANCE  (jeu  de  1').  Ce  jeu  se  joue  entre  plusieurs 
personnes,  avecVleux  dés. 

On  dislribue  à  chaque  joueur  un  certain  nombre  de  jetons 
qui  ont  une  valeur  convenue.  On  fait  ensuite  indiquer  par 
le  sort  le  joueur  qui  doit  avoir  le  dé.  Si  celui-ci  amène  un 
as,  il  donne  un  jeton  au  joueur  qu'il  a  à  sa  gauche;  s'il 
amène  un  six,  il  met  un  jeton  à  la  poule;  si  ses  deux  dés 
présentent  un  as  et  un  six,  et  qu'il  lui  reste  plus  d'un  jeton, 
il  en  donne  un  au  joueur  qui  est  à  sa  gauche ,  et  il  en  met 
un  autre  à  la  poule.  Si,  dans  ce  cas,  il  n'a  qu'un  jeton  ,  il 
le  met  à  la  poule. 

f;  Le  joueur  qui  n'amène  ni  un  as  ni  un  six,  n'a  rien  à 
payer;  il  quitte  seulement  le  dé  ,  et  passe  le  cornet  au  joueur 
qu'il  a  à  sa  droite  :  celui-ci  en  fait  autant  dans  la  même  cir- 
constance; mais  quand  un  joueur  amène  un  doublet ,  il 
conserTe  le  cornet  pour  jouer  un  second  coup  ;  et  s'il  amené 
encore  un  doublet ,  il  joue  un  troisième  coup  dans  la  vue 
d'amener  un  troisième  doublet  ;  s'il  vient  à  réussir,  il  gagne 
la  partie  ou  la  poule. 

Un  joueur  gagne  aussi  la  poule ,  lorsque  avant  encore  un 
ou  plusieurs  jetons,  il  n'en  reste  plus  aux  autres  joueurs. 

Il  est  bon  de  faire  observer  que  ,  quoiqu  un  joueur  qui  a 
perdu  tous  ses  jetons  ne  puisse  plus  dans  cet  et  il  avoir  le 
cornet  à  son  tour,  il  est  néanmoins  possible  qu'il  ressuscite, 
c'est-à-dire  qu'il  rentre  au  jeu.C-eci  a  lieu  quand  le  joueur 
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<]u  il  a  à  sa  droite  .iméae  un  as,  parce  qu'alors  ce  dernier 
esl  obligé  de  lui  payer  un  jelou . 

FERME  (jeu  tic  la).  Plus  il  v  a  de  joueurs,  p'us  ce  jeu 
devient  intéressant;  on  y  joue  jusqu'à  dix  ou  douze.  Le 
jeu  de  caitesdoil  cire  entier,  A  l'exceplion  dc^lmil,  parce 
que  si  on  les  y  laissait ,  le  nombre  de  seize  arriverait  trop 
rré(iuenimenl,  et  l'on  déposséderait  tro||  tôt  le  fermier; 
de  même  on  ne  laisse  que  le  six  de  cœur,  levant  les  trois 
autres  six,  parce  qu'il  serait  trop  aisé  de  gagner,  à  cause 
de  chaque  figure  qui  vaut  six  ,  et  des  dix.  Le  sijc  Je  catur 
est  appelé  par  excellence  le  brillant. 

Remarquez  que  celui  qui  fait  seize  par  le  moyen  du  six  de 
cœur,  gagne  par  préférence  à  tout  autre,  à  caries  égales; 
car  celui  qui  gagnerait  en  deux  cartes,  gagnerait  au  préju- 
dice de  celui  qui  gagne  avec  trois  cartes  ;  par  exemple,  un 
neuf  et  un  sept  gagneraient  sur  un  se[)t ,  un  six  et  un  trois; 
mais  lorsque  le  nombre  de  caries  est  égal,  celui  qui  a  la 
prime  gagne ,  à  moins  qu'on  ne  fît  les  seize  à  cartes  égales 
par  le  six  de  cœur,  qui  gagne  la  primauté. 

Le  fermier  est  I  un  des  joueuisqui  prend  la  ferme  au  plus 
baut  prix,  soil  <i  dix,  à  quinze  et  à  vingt  sous,  et  même 
plus  baut,  selon  que  l'on  fait  valoir  les  jetons. 

L'arçent  convenu  pour  la  ferme  est  d'abord  mis  a  part . 
et  celui  qui  dépossède  le  fermier  le  gagne. 

Celui  qui  est  le  fermier  mêle  toujours  après  avoir  fait 
couper  le  joueur  de  sa  gauche;  il  donne  à  chacun  des  joueurs 
une  carie  du  dessus  du  jeu  ,  ensuite  il  en  donne  du  dessous 
du  talon  à  qui  en  demande,  en  commençant  également  pai 
sa  droite,  et  à  chacun  à  son  tour  une  carte  après  l'autre  , 
autant  que  chacun  en  désire.  U  est  libre  à  celui  qui  a  un 


I 


FER  129 

certain  nombre  de  points ,  et  qui  craint  de  passer  le  nombre 
de  seize,  de  s'y  tenir  et  de  ne  point  prendre  de  cartes; 
on  ne  paje  en  ce  cas  rien  au  fermier  j  celui  qui  ayant  pris 
une  seconde  carte  passe  le  nombre  de  seize  qui  est  le  nombre 
qu'il  faut  pour  déposséder  le  fermier,  lui  paye  autant  de 
jetons  qu'il  le  surpasse  de  points;  par  exemple,  si  ayant 
un  neuf  en  main  il  lui  arrive  un  dix,  il  payera  trois  jetons 
au  fermier,  parce  que  dix-neuf  qu'il  a,  surpasse  seize  de 
trois  points,  et  ainsi  des  autres  à  mesure. 

A  l'égard  de  la  valeur  des  caries,  elles  valent  tout  ce 
qu'elles  sont  marquées,  l'as  pour  un  point,  et  ainsi  des  au- 
tres, et  chaque  figure  pour  dix. 

Lorsqu'on  a  un  point  approchant  de  seize,  il  est  bon  de 
s'y  tenir  pour  deux  raisons  :  la  première  ,  que  l'on  ne  risque 
pas  de  payer  au  fermier;  et  la  seconde,  que  l'on  peut  ga- 
gner le  jeton  que  chacun  a  mis  au  jeu,  et  que  celui  qui  a 
le  point  le  plus  prés  de  seize  au-dessous,  gagne,  lorsqu'il 
n'y  a  personne  qui  dépossède  le  fermier;  car  celui  qui  dé- 
possède le  fermier  gagne  non-seulement  le  prix  de  la  ferme , 
mais  encore  les  jetons  que  chacun  a  mis  au  jeu. 

Celui  qui  a  dépossédé  le  fermier,  devient  fermier  lui- 
même,  à  moins  que  l'on  ne  soit  convenu  qu'on  le  sera  tou- 
jours, ou  que  cbacun  le  sera  à  son  tour  ;  auquel  cas  celui  qui 
doit  élre  fermier  prend  les  cartes  et  donne  à  chaque  joueur. 

Chaque  fermier  doit  mettre  en  lieu  de  sûreté  le  prix  con- 
venu pour  la  ferme ,  que  celui  qui  dépossède  gagne. 

Il  en  est  indemnisé  au  moyen  des  jetons  que  chaque 
joueur  iuidounc  de  surplus  de  seize  points. 

Il  est  libre  à  un  joueur  de  demander  au  banquier  lant 
de  caries  qu'il  veut  ;  il  ne  le  peulfqu'à  son  tour,  et  l'une 
après  l'autre. 
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Lorsqu'il  y  a  deux  |>oints  éjjaux  pour  tirer  le  jeu  ,  celui 
qui  a  la  primauté  le  gagne. 

Aoia.  l\  y  a  une  autre  manière  de  jouer  le  jeu  de  la 
ferme,  qui  diffère  peu  de  la  première,  mais  qui  n'eel  point 
usitée,  parce  qu'elle  semble  un  tant  6oit  peu  compliqui-e  . 
et  par  conséqucnl  j>eu  susceptible  delre  |)réré!t^  à  reUe 
dont  nous  avous  exposé  les  priucipcs  et  les  reçles. 

FLORENTIN!  ou  DE  LA  DL'FE  (  jeu  du  ).  Ce  jru  qui 
nous  Tient  d'Italie,  est  fondé  en  grande  partie  sur  le  ha- 
sard. Il  se  joue  avec  cinquante-deux  cartes,  r'est-à-dirr 
avec  un  jeu  entier.  Les  joueurs  sont  un  banquier  et  de* 
pontes  dont  le  nombre  est  illimité. 

Le  ban(iuier,  après  avoir  développé  et  mêlé  les  cartes, 
les  fait  passer  devant  les  pontes  qui  sont  autour  de  la  table, 
afin  que  chacun  puisse  les  mêler,  s'il  le  jujre  à  propos.  Lors- 
qu'elles sont  revenues  au  banquier  ,  il  les  môle  de  nouveau, 
el  fait  couper  par  le  ponte  que  bon  lui  semble.  Il  retourne 
ensuite  la  première  carte  et  la  met  devant  lui  :  oo  la 
nomme  la  carte  du  banquier. 

Sup|>osons  que  celle  carte  soit  un  roi  ;  c'est  de  l'arrivée 
plus  prompte  ou  plus  tardive  d'un  autre  roi ,  que  doirent 
dépendre  la  perle  elle  gain  des  joueurs,  comme  nous  allons 
le  démontrer. 

Après  que  le  banquier  a  nus,  comme  on  l'a  dit  ,  la  pre- 
raièrecarle  rclouroéc  devant  lui,  il  en  retourne  une  seconde 
qu'il  met  sur  le  tajiis  ;  ce  sera  ,  par  exemple,  un  as.  Les 
ponles  qui  espèrent  qu'on  retournera  uu  roi  plutôt  qu'un 
k6 ,  metlenl  sur  celte  dernière  carie  ce  qu'ils  veulent  ris- 
quer. Quand  les  mises  •but  faites,  le  banquier  les  couvre 
avec  des  sommes  égales  à  celles  que  les  pontes  ont  jugées 
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à  propos  de  risquer.  Le  banquier  retourne  ensuite  une  au- 
tre carte,  qui  est,  par  exemple,  un  valet  :  on  joue  alors 
sur  ce  valet  comnje  on  a  fait  sur  l'as ,  et  l'on  continue  d'en 
user  d#  même  relativement  aux  nouvelles  cartes  que  le 
banquier  vient  à  retourner,  quand  elles  ne  sont  pas  sem- 
blables à  celles  qui  sont  déjà  ou  devant  le  banquier  ou  sur 
le  lapis. 

Lorsqu'il  arrive  une  carie  pareille  à  celles  qui  ont  déjà 
été  retournées,  telle,  par  exemple  ,  qu'un  as,  le  banquier 
gagne  tout  ce  que  les  pontes  ont  mis  sur  l'as  :  s'il  vient 
ensuite  un  valet,  il  gagne  tout  ce  qui  est  sur  le  valet  ;  mais 
si  le  banquier  retourne  un  roi  avant  ces  cartes,  il  perd 
alors  tout  ce  qu'il  a  joué  contre  les  pontes,  parce  que  la 
carte  qu'il  a  retournée  pour  lui  en  commençant  est  un  roi. 

On  conçoit ,  par  ce  que  nous  venons  de  dire  ,  que  la 
partie  ne  finit  que  quand  le  banquier  retourne  une  carte 
semblable  à  la  sienne.  Par  conséquent,  s'il  arrivait  que  le 
banquier  retournât  dans  le  cours  de  la  partie,  les  douze 
caries  qui  diffèrent  de  la  sienne,  et  qu'ensuite  il  retournât 
successivement  douze  autres  cartes  semblables  à  celles-là, 
il  serait  ce  qu'on  appelle  en  main  pleine  ou  opéra  (i)  ;  car 
il  gagnerait  tout  ce  que  les  pontes  auraient  pu  jouer  dans 
le  cours  de  la  partie  :  mais ,  si  après  avoir  retourné  les 
douze  cartes  qui  différent  de  la  sienne ,  il  en  retournait 
une  semblable  à  cette  dernière ,  il  perdrait  autant  que  les 
pontes  auraient  mis  sur  ces  douze  caries ,  cl  il  éprouverait 
alors  ce  qu'on  appelle  un  coupe-gorge  (2). 

(1)  Cest  l'action  par  laquelle  le  banquier  amène  toutes  le» 
cartes  retournées  sur  le  tapis  avant  d'amener  la  sienne  ;  ce  qui 
lui  fait  gagner  tout  ce  qu'il  peut  gagner  de  cette  main  là. 

(2)  C'est  l'acte  par  lequel   le  banquier  amène  sa  carte  la  pie- 
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Il  peut  arriver  que  les  deux  premicrea  cartes  retournée» 
soient  deux  caries  semblables,  comme  dem  rois  ,  deux 
dames,  deux  dix,  cic.  Dans  ce  cas,  ces  deux  cartes  sont 
pour  le  banquier  ,  cl  l'on  dit  alors  que  sa  carte  est  A>uble. 
Il  suit  de  là  qu'avant  que  les  pontes  puissent  jouer,  il  faut 
qu'il  V  ait  sur  le  lapis  deux  cartes  de  la  même  espèce  et 
difTcrenles  de  celles  du  banquier,  autrement  ils  joueraient 
avec  désavantage,  puisqu'il  serait  probable  que  ,  n'j  avant 
plus  dans  le  jeu  que  deux  cartes  semblables  à  celles  du 
banquier,  elle!;  se  moiilreiaicnl  plus  tard  que  relies  qui  se- 
raient au  nombre  de  trois. 

Il  peut  enrorc  arriver  que  les  trois  premières  caries  re- 
tournées soient  trois  caries  semblables,  comme  trois  six  . 
trois  deux,  etc.  ;  ces  trois  caries  sont  pareillement  pour  le 
banquier,  et  alors  sa  carte  est  triple.  Ainsi  il  faut,  a\anl 
que  les  pontes  puissent  jouer  ,  qu'il  y  ait  sur  le  tapis  des 
cartes  triples,  j)our  établir  l'égalité  des  risques. 

En  dernier  résultat,  le  jeu  dejlorentini  ou  de  la  tiupr 
est  une  espèce  de  lansquenet  renversé.  La  différence  de  ce 
jeu  à  celui  du  lansquenet  consiste  en  ce  qui  suit  : 

1°.  Celui  (|ui  tient  la  <liipe  se  donne  la   première  carte  ; 

1*.  Celui  qui  a  coupé  les  caries  csl  oblijjé  de  prendre  la 
seconde  ; 

3'.  Les  autres  joueurs  peuvent  prendre  ou  refuser  la 
carie  qui  leur  est  présentée  ; 

40.  Celui  qui  prend  une  carte  double,  est  obligé  d'eu 
faire  le  parti  ; 


miiTC  ,  ce  qui  lui    fait  perdre  tout  ce  qu'il  peut  ptrdre  de  retlf 
main-là. 
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5».  Celui  qui  tient  la  dupe  ne  quitte  point  les  cartes  et 
conserve  toujours  la  main.  Voyez  Lansquenet, 

GAMMON  ou  TOUTES-TABLES  (  jeu  Ju  ).  Ce  jeu  était 
généralement  nommé  autrefois,  en  France,  \e  toute s-ta- 
Hes ;  mais  le  nom  de  gammon  ou  back-gammon  est  celui 
qui  prévaut  aujourd'hui  et  qui  vient  des  Anglais,  cbez  les- 
quels il  est  en  grand  usage,  car  ils  ne  jouent  presque  point, 
ou  même  ignorent  notre  trictrac. 

La  beauté  de  ce  jeu  consiste  non-seulement  à  bien  jouer 
ses  dames,  mais  encore  à  battre  son  adversaire  à  propos,  et 
savoir  bien  ménager  une  partie  double. 

Ce  jeu  se  joue  dans  un  trictrac.  Cbaque  joueur  dispose 
ses  dames  en  quatre  parties  ou  quatre  las  qu'il  place  diver- 
sement dans  les  quatre  tables  du  trictrac  ;  c'est-à-dire  que 
chacun  a  d'abord  des  dames  dans  toutes  les  fables  du  trictrac. 

De  la  disposition  du  jeu,  du  placement  des  dames.  On  ne 
peut  jouer  que  deux  ensemble  à  ce  jeu  ,  de  même  qu'au 
trictrac  et  au  révertier  ,  et  on  peut  prendre  un  conseil. 

Pour  faire  entendre  comme  il  faut  disposer  le  jeu  et  pla- 
cer vos  dames,  imaginez-vous  que  vous  éles  assis  devant 
une  table  proche  d'une  fenêtre,  laquelle  est  à  voire  gau- 
che, que  sur  cette  table  il  y  a  un  trictrac  ouvert,  et  que  de 
l'autre  côté  de  la  table  ,  il  j  a  une  personne  contre  qui 
vous  devez  jouer,  qui  a  la  fenêtre  à  sa  droite.  11  faut  pré- 
sentement placer  vos  dames  dans  ce  trictrac  ;  savoir,  deux 
sur  la  flèche  qui  est  dans  le  coin  à  la  droite  de  votre  adver- 
saire et  de  son  côté  ;  cinq  sur  la  flèche  qui  est  dans  l'autre 
coin  à  la  gauche  de  votre  adversaire  ;  trois  sur  la  cinquième 
flèche  de  la  table  qui  est  de  votre  côté  et  à  voire  droite,  et 
les  cinq  dernières  sur  la  première  flèche  qui  joint  la  bande 
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(Je  sépai  atioD  dans  la  seconde  table  de  voire  cûlé  el  à  Totre 
gauche. 

Votre  adversaire  doit  faire  la  métne  cho=e.  11  doit  mettre 
deux  dames  sur  la  première  lame  du  coia  qui  est  de  votre 
cAlé  à  votre  gauche,  cinq  sur  la  dernière  lame  du  coin  qui 
est  de  votre  côté  à  votre  droite,  trois  sur  la  cinquième  lajne 
de  son  coté  à  sa  gauche,  et  les  cinq  dernières  sur  la  pre- 
mière lame  qui  joint  la  hande  de  séparation  dans  la  se- 
conde table  de  son  côlè  à  sa  droite. 

De  ce  qui  est  nécestaire  pour  Jouer  et  comtnenctr  à  jouer , 
el  comment  il  faut  appeler  el  nommer  les  dés.  Four  jouer  à  ce 
jeu,  il  faut,  de  même  «ju'au  rèvertier ,  que  le  trictrac  soit 
garni  de  quinze  dames  de  chaque  couleur,  de  deux  cornets 
et  de  des. 

Outre  cela  il  faut  deux  flchels  )>our  marquer  les  parties, 
lorsque  l'on  joue  en  plusieurs  parties. 

On  se  sert  soi-même,  c'est-à-dire,  que  cJuurun  met  le^ 
dés  dans  son  cornet,  et  on  ne  joue  qu'avec  deux  dé*. 

A  rèc:ard  du  dé,  on  tire  à  qui  l'aura,  et  oo  nomme  et 
appelle  les  nombres  de  même  qu'au  rcvertier. 

De  h  manière  déjouer  ou  jeter  les  dèt ,  et  quand  le  coup 
est  hon  ou  non.  On  suit  à  cet  égard  les  mêmes  règles  qu'au 
reverlicr.  \ny.  Rcvertier. 

De  lu  manière  de  jouer  la  dames  quand  on  commence  U 
partie.  Les  doublets  se  jouent  au  jeu  doublement ,  de  même 
qu'au  révertier,  c'est-à-dire,  que  si  vous  faites  quioe,  il 
faut  jouer  vingt  points  avec  une  ou  plusieurs  dames;  «i 
TOUS  failes  sonner,  il  en  faut  jouer  vingt-quatre,  el  ainsi 
des  autres  doublets  :  ce  qui  s'entend  toutefois,  pourvu  que 
vous  puissiez  jouer,  et  que  le  passage  ne  soit  pas  ferme  par 
des  cases  de  voire  adversaire 
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Aucommenceinenl  de  Ja  partie,  vous  pouvez  jouer  ou  les 
(Jeux  dames  qui  sont  dans  le  coin  à  la  di  oile  de  votre  adver- 
saire, ou  celles  qui  sont  dans  le  coin  qui  est  à  sa  gauche,  ou 
bien  celles  qui  sont  dans  les  tables  de  votre  côté,  et  faire  des 
cases  indifTéremment  dans  toutes  les  tables,  et  afin  que  vous 
ne  fassiez  pas  marcher  vos  dames  d'un  côlé  pour  l'autre,  il 
faut  que  vos  deux  dames  qui  sont  dans  le  coin  à  la  droite 
de  votre  adversaire  viennent  jusqu'au  coin  qui  est  à  sa  gauche; 
de  là  vous  les  passez  de  votre  côté  à  votre  droite,  et  vous 
les  faites  ensuite  aller  avec  tout  le  reste  de  vos  dames,  dans 
la  table  qui  est  à  votre  gauche,  parce  que  c'est  dans  cette 
tab!e-là  où  il  faut  que  vous  passiez  votre  jeu,  et  qu  il  est 
essentiel  que  vous  y  passiez  toutes  vos  dames,  avant  d'en 
pouvoir  lever  aucune. 

De  la  manière  de  battre  les  dames.  On  bat  les  dames  à  ce 
jeu  de  la  même  manière  qu'au  rëvertier,  c'est-à-dire,  en 
plaçant  sa  dame  sur  la  même  dame  oii  était  celle  de  son 
adversaire,  ou  bien  en  passant.  Par  exemple,  vous  faites 
quatre  et  as,  vous  battez  une  dame  que  votre  adversaire  a 
découverte  du  quatre,  et  de  la  même  dame  dont  vous  avez 
joué  le  quatre,  vous  en  jouez  un  as,  qui  vous  sert  a  couvrir 
une  de  vos  dames,  ou  bien  que  vous  mettez  en  sur-case. 

Vous  pouvez  mêmed'une  seule  dame,  battre  trois  àqualie 
dames,  si  vous  faites  un  doublet,  et  qu'eu  le  jouant  vous 
trouviez  ces  dames-là  découvertes  sur  vos  passages. 

Toutes  les  dames  qui  ont  été  battues,  sont  comme  au  ré- 
vertierhorsdu  jeu,  et  celai  à<jui  elles  appartiennent  ne  peut 
jouer  quoi  que  ce  soit,  qu'il  ne  les  ait  toutes  rentrées. 

De  la  manière  de  rentrer.  On  a  observé  qu'il  fallait  que 
vos  deux  dames,  qui  sont  à  la  droite  de  votre  adversaire  , 
allassent  à  la  gauche,  de  là  qu'elles  vinssent  à  votre  droite  . 
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et  fie  voire  droite  dans  la  table  qui  çptà  votre  gauche  de  votre 
côté,  et  que  la  deux  dames  de  votre  adversaire  qui  sont  à 
votre  gauche,  devaient  faire  le  même  chemin,  et  qu'il  devait 
les  conduire  depuis  votre  gauche,  jusque  dans  la  table  qui 
est  à  sa  droite  de  son  crtlé  :  cela  doit  faire  connaître  que  ces 
deux  dames  qui  font  absolument  tout  le  tour  du  trictrac  , 
sont  la  tèle  ou  pile  de  ce  jeu  ;  toutes  les  dames  qui  ont  elc 
battues,  doivent  rentrer  parla  table  ou  l'on  place  ces  deux 
dames;  c'est-à-dire,  que  vous,  vous  devez  rentrer  par  la 
table  ou  sont  vos  deux  d;smes,  laquelle  est  à  la  gauche  de 
votre  adversaire. 

Il  est  facile  de  rentrer  à  ce  jeu,  car  non-seulement  vous 
pouvez  rentrer  sur  votre  adversaire  en  le  battant,  quand  il 
aquelqnrs liâmes  th'couvcrtcs;  inaisencoie  vous  pouvez  ren- 
trer sur  vous-mcme,  et  mettre  sur  une  morne  Hoche,  tant  de 
dames  que  vous  voudrez.  Par  exemple,  si  n'ayant  point  en- 
core jouo  vos  deux  dames  du  coin  ou  tclc  de  voire  jeu,  vous 
laites  un  bezot,  et  que  vous  avez  quatre  d.tmcs  à  rentrer,  vous 
pouvez  les  mettre  toutes  sur  cette  même  lle«"he  ou  sont  vos 
deux  dames.  Si  vous  avez  quelqu'autre  case  dan»  la  table  de 
votre  rentrée,  vous  pouvez  «le  même  y  mettre  tant  de  dames 
que  vous  voudrez  :  ou  appelle  ces  lases-là  dos  |H)nls,  parce 
qu'elles  servent  a  jiasser,  et  sont  tros-utiles. 

De  la  conduite  qu'il  faut  tenir  à  ce  Jeu.  Il  y  a  dans  ce  jeu 
«niatre  tas  ou  piles  de  dames;  la  première  qui  est  la  léle 
du  jeu,  sont  les  deux  dames  qui  sont  dans  le  coin  à  la 
droite  de  votre  advereaire;  la  seconde,  les  cinq  dames  qui 
sont  dans  le  coin  à  sa  gauche;  la  troisième  ,  les  li^is  dames 
qui  sont  sur  la  cinquième  case  de  la  table  qui  vous  touche  à 
votre  gaucho  ;  ot  la  cjualriome,  les  cinc|  d. mies  qui  sont  sur 
la  première  Hoche  quijoinl  la  bande  de  séparation  dans  la 
seconde  table. 
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Si  le  premier  coup  que  vous  jouez,  vous  faites  six  ou 
inq,  il  faut  jouer  une  des  dames  de  voire  première  pile 
ou  tête,  et  la  mettre  sur  la  seconde. 

Si  vous  faites  un  six  et  as,  il  faut  jouer  un  six  de  votre 
seconde  pile,  et  un  as  de  la  troisième,  et  faire  une  case. 

Si  vous  faites  trois  as,  il  faut  jouer  le  trois  de  votre  troi- 
sième pile,  et  l'as  de  la  quatrième,  et  faire  pareillement  une 
case  ;  en  un  mot,  il  faut  lâcher  de  faire  quatre  ou  cinq  cases 
de  suite,  autour  de  vos  troisième  et  qualrième  piles,  afin 
d'empêcher  votre  adversaire  de  passer  les  dames  de  sa  fête 
ou  première  pile. 

Quand  vous  avez  quatre  ou  cinq  cases,  si  vous  pouvez 
encore  caser,  il  n'eu  faut  pas  perdre  l'occasion,  et  toujours 
joindre  vos  cases  tant  que  vous  pourrez;  et  si  votre  adver- 
saire se  découvre  lorsque  votre  jeu  est  ainsi  avancé  ,  il  ne 
faut  point  hésiter  :  si  au  contraire  le  jeu  de  voire  adversaire 
était  plus  avancé  que  le  vôtre  et  qu'il  se  découvrît  ,  il  ne 
faudrait  pas  le  battre,  car  souvent  les  bons  joueurs  tendent 
des  pièges  pour  faire  tomber  dedans,  et  gagner  ensuite  la 
partie  double,  ou  du  moins  avoir  la  simple  sûre. 

Il  faut  donc  avant  de  battre  examiner  si  votre  adversaire 
ne  pourra  pas  vous  battre  à  son  tour,  et  en  cas  qu'il  vous 
batte,  si  vous  pourrez  rentrer  facilement. 

De  la  manière  de  lever  et  finir  le  jeu.  I.orsque  l'on  a  passé 
toutes  ses  dames  dans  la  table  de  la  quatrième  pile,  on 
lève  à  chaque  coup  de  dé  toutes  les  dames  qui  donnent  sur 
la  bande  du  trictrac,  de  même  qu'au  jan  de  retour,  quand 
on  a  joué  au  jeu  du  trictrac. 

Pour  chaque  doublet  on  lève  quatre  dames,  quand  on  en 
a  qui  donnent  juste  sur  le  bord.  Si  la  ca«e  que  l'on  devrait 
lever  se  trouve  vide,  et  qu'il  ;y  ait  des  dames  derrière  pour 
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jouer  le  doublet  que  l'on  a  fait  sans  rien  lever,  il  faul  le 
jouer.  S  il  n'y  a  rien  derricie,  on  lève  celles  qui  suiveul  la 
lléclie,  d'où  le  doublet  qu'on  a  amené  devait  partir. 

Celui  qui  a  le  plus  tôt  levé  toutes  ses  dames,  gaçne  l.i 
}>arlic  simple. 

De  la  douhle.  Souvent  on  joue  eu  deux  ou  trois  parties, 
et  même  en  plus  grand  nombre  ,  parce  que  ce  jeu  va  assez 
vite. 

Quelquefois  aussi  on  joue  à  la  première  partie,  et  on 
convient  que  celui  qui  gagnera  I.t  pariie  double,  aura  le 
double  de  ce  qu'on  a  joue. 

L'on  gagne  I.»  partie  double  quand  on  a  levé  loulei  ses 
dames,  avant  que  son  adversaire  ait  passé  toutes  les  siennes 
dans  la  table  de  sa  quatrième  pile,  etqo'il  en  ait  levé  une, 
autrement  l'on  ne  gagnerait  que  la  partie  simple. 

Oti'HuI  on  joue  eu  j)lu«ieurs  parties  et  que  l'on  gagne 
double,  on  marque  deux  parties;  celui  qui  a  gagné  recom- 
mence et  a  le  de. 

Dtsm'anlas;es  que  ion  peut  donner.  Les  avantages  que  l'ori 
peut  donner  à  ce  jeu  étant  presque  les  mêmes  qu'au  jeu  du 
révertier,  nous  y  renyo^ons  le  lecleur,  on  l'on  en  a  expli- 
qué quelques-uns,  outre  lesquels  on  donne  toti le  table, 
ambezas,  à  bas  et  le  dé,  et  encore  d'autres  qui  dépendent 
de  la  convention  des  joueurs. 

GARANGUET  (jeu  du).  Le  garanguet  se  joue  avec  tinis 
dés  dans  le  tablier  d'uu  Iriclrao.  On  place  les  talons  comme 
au  jeu  du  tricirac,  et  l'on  joue  les  dames  de  mauière  à  les 
amener  dans  la  région  où  est  celui  de  sou  .idversaire.  Celui 
qui  a  sorti  le  premier,  gagne  le  trou  ou  dcu.T  ,  si  la  doiAîe 
a  été  conveûuc. 
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Si  ilaas  les  nombres  qu'on  amène  ainsi  par  trois  dés ,  il  se 
trouve  un  doublet ,  on  le  joue  double ,  pourvu  que  l'un  des 
deux  nombres  qui  le  composent  soit  plus  fort  que  le  troi- 
sième dé.  Au  cas  contraire,  on  le  joue  comme  un  autre 
nombre;  ainsi  si  j'amène  2  ,  2  et  3,  je  joue  sept  points  en 
une ,  deux  ou  trois  dames  ;  mais  si  j'amène  4 1  4  et  3  ,  je  joue; 
seize  points  pour  les  carmes,  et  3  pour  le  troisième  dé.  Si 
j'amène  trois  nombres  égaux,  ce  qui  forme  un  iriplct ,  je  les 
joue  trois  fois.  Vojez  Trictrac,  Gammon. 

GILLET  (jeu  du).  Ce  jeu,  dont  on  clierclierait  vaine- 
ment l'origine  et  l'étjmologie,  se  joue  à  quatre  personnes 
qui  font  chacune  leur  jeu  en  particulier.  On  se  sert  du  pi- 
quet pour  y  jouer  ,  et  les  cartes  y  ont  la  même  valeur. 

Comme  aux  autres  jeux  de  cartes,  on  voit  à  qui  fera; 
celui  qui  mêle  donne  alors  à  cbacu  n  des  j  oueurs  trois  caries , 
l'une  après  l'autre,  mais,  au  préalable,  chacun  des  joueurs 
a  mis  dans  deux  corbillons  qui  sont  au  milieu  de  la  table, 
un  jeton  ou  plus,  et  le  jeton  vaut  autant  qu'ils  veulent  le 
faire  valoir. 

L'un  des  deux  corbillons,  n  importe  lequel,  est  pour  le 
gé,  qui  est  ce  qu'on  dispute  d'abord;  et  l'on  appelle ^e  deux 
as,  deux  rois,  deux  dames,  ou  deux  valets,  etc. 

11  est  loisible  aux  joueurs  de  renvier  pour  le  gé,  les  uns 
sur  les  autres,  et  pour  lors  celui  qui  a  leg-e'le  plus  haiif 
gagne,  et  tire  l'argent  qui  est  dans  le  corbillon  et  l'argent 
des  renvis,  à  moins  qu'un  des  joueurs  n'ait  tricon,  c'est-r.- 
dire,  trois  as,  trois  rois,  trois  dames,  etc. 

Le  moindre  tricon  étant  au-dessus  et  gagnant  le  gé  le  phis 
liant. 

l    Lorsque  le  gé  est  gagné,  l'on  en   vient  au   second  cor- 
billon qui  est  pour  le  point  oujhix  ;  il  dépend  du  premier 
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d'aller  du  jeu  simple  ou  de  revenir  <lc  ce  qu'il  veut ,  ains-i 
du  second,  lorsque  le  premier  a  jiarlë  ;  il  peut  augmenter 
le  renvi  ,  ou  céder  sans  vouloir  v  aller,  s"i!  n'a  pas  assez 
beau  jeu  (>our  cela. 

Deux  as  en  main  valent  vingt  el  demi  ;  un  as  el  uu  roi 
ou  une  autre  carte  qui  vaille  dix  de  la  même  couleur  . 
valent  vingt-un  et  demi  ;  également  deux  as  et  un  roi  , 
ou  une  autre  carte  qui  vaille  dix  de  la  même  couleur, 
valent  vingt-un  et  demi ,  ainsi  des  autres  cartes  qui  valent 
leur  valeur,  mais  qui  doivent  élre  de  la  même  couleur, 
pour  ajouter  le  nombre  de  plusieurs  cartes  ensemble  :  après 
que  I  on  a  poussé  le  renvi  autant  qu'on  l'a  voulu  ,  tcux  qui 
ont  ((Miu  étendent  leur  jeu  ,  soit  qu'ils  aient  flux  ou  non  ; 
avoii  (lux  ,  c'est  avoir  trois  caries  d'une  même  couleur  , 
comme  trois  cœurs  ou  trois  carreaux  ,  etc.  Le  plus  haut 
point  g.iiîuc  toujours,  parce  que  celui  qui  a  le  plus  haut 
flux  a  toujours  le  plus  haut  point 

(GUIMBARDE  (jeu  de  la  ).  Ce  jeu  s'appelle  encore  jeu 
de  la  mariée .  parce  qu'il  y  a  un  mariage  «jui  en  fait  l'avan- 
tage principal. 

On  v  joue  depuis  cinq  jusqu'à  huit  ou  neuf  personnes,  et 
dans  ce  cas  le  jeu  de  caries  doit  être  entier;  mais  si  Ion 
n'est  que  cinq  ou  six  .  on  en  cMera  toutes  les  petites  jus- 
qu'au si',  ou  sept ,  pouyu  qu'il  en  reste  assez  pour  faire 
un  talou  raisonnable. 

Chacun  des  joueurs  prend  un  certain  uombre  de  jetons 
qu'il  fait  valoir  ,t  proportion  de  ce  qu'il  veut  jouer  gros 
ou  petit  jeu. 

On  doit  mettre  sur  le  jeu  cinq  espèces  de  petites  boîtes 
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carrées,  dont  l'une  sert  pour  la  guimbarde,  qui  est  la 
mariée,  l'autre  pour  le  roi  ,  l'autre  pour  le  fou  ,  la  qua- 
trième pour  le  mariage,  et  la  deraière  pour  le  poi^t;  les 
boites  sont  raugées  sur  la  table  en  cette  manière  : 


Le  point Le  Mariage Le  Fou. 


Le  Roi La  Guimbarde, 


l 
I 


Chacun  des  joueurs  met  un  jeton  dans  chaque  boite, 
ensuite  on  voit  à  qui  fera  ,  et  celui  qui  doit  mêler  ayant 
batlu  les  cartes,  fait  couper  celui  qui  est  à  sa  gauche  , 
donne  à  chaque  joueur  cinq  cartes,  par  trois  et  deux,  après 
quoi  il  tourne  la  carte  de  dessus  le  talon,  et  c'est  celte 
tourne  qui  fait  la  triomphe. 

Expliquons  maintenant  les  termes  du  jeu. 

Le  point  est  trois,  quatre  ou  cinq  cartes  d'une  même 
couleur  ;  une  ni  deux  ne  sont  pas  point,  et  le  plus  haut 
point  emporte  le  plus  bas  ,  et  lorsqu  il  se  rencontre  égal  , 
celui  qui  a  la  main  gagne  le  point. 

Le  mariage  est  le  roi  et  la  dame  de  coeur  en  main  :  c  est 
un  Irés-gr.Tud  avantage. 

On  appelle  le  fou  ,  le  valet  de  carreau. 

Le  roi  ^  c'est  le  roi  de  cœur  ,  nommé  ainsi  tout  court  , 
parce  que  c'est  l'époux  honorable  de  la  guimbarde  ,  qui  est 
^a  dame  de  cœur. 

Lorsque  chacun  a  reçu  les  cinq  cartes,  et  que  la  tourne  est 
l'aile  ,  chacun  regarde  dans  son  jeu  s'il  n'y  a  point  quel- 
qu'un de  ces  jeux  dont  nous  avons  parlé  ,  comme  le  roi  , 
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la  guimbarde  ou  le  fou;  ils  peuvenl  arriver  tous  cinq  en  un 
seul  couj)  à  un  joueur  ;  comme  s'il  avail  le  loi ,  la  dame  de 
cœur^Ie  valet  de  carreau,  el  un  ou  deux  autres  cœurs 
pour  lui  faire  le  point,  il  tirerait  |>our  ses  coeurs,  sup- 
pose que  son  point  fût  bon  ,  la  boilc  du  point;  pour  le 
valet  de  carreau  ,  la  boite  du  fou  ;  pour  le  roi  de  cœur  , 
celle  du  roi  ;  el  pour  la  dame  ,  celle  de  la  guimbarde;  et 
enfin  pour  tous  les  deux  ensemble,  celle  du  mariage  ;  cl 
lorsqu'on  a  quelcju'un  de  ces  avantages  séparément  ,  on 
les  lire  à  proportion  qu'on  en  a  ,  en  observant  de  les  étaler 
sur  table  avant  que  du  les  tirer  ,  ensuite  chacun  accuse  son 
point,  et  le  plus  baut  l'emporte. 

Le  point  levé  ,  on  met  aux  fonds  chacun  un  jeton  dans 
la  mémeboile,  el  ce  sont  ces  jrlons  que  gagne  celui  qui 
levé  plus  de  mains  que  les  autres. 

11  faut  pour  le  moins  faire  deux  mains  pour  rem|>or(ci  ; 
car  si  les  joueurs  n  eu  font  que  chacun  une,  ce  fonds  de- 
meure dans  la  boite  pour  servir  au  point  le  coup  suivact  ; 
el  si  les  deux  joueurs  avaient  fait  deux  mains  chacun  ,  ce- 
lui qui  les  aurait  faites  le  premier  gagnerait. 

La  guinib;irde  esl  toujouis  la  principale  triomphe  du  jeu 
en  quelle  couleur  (pic  soil  la  liioniplie;  le  roi  de  cœur  en 
est  la  seconde,  et  le  valet  de  carreau  la  troisième,  qui  ne 
change  jam. lis  ;  les  au  Ires  cartes  ont  leur  valeur  ordinaire  ; 
les  as  sont  inférieurs  aux  valets  el  supérieurs  aux  autres 
cartes  ,  comme  dix  ,  neuf,  etc. 

Le  premier  à  jouer  commence  à  jeter  telle  carte  de  son 
jeu  qu'il  veut  ,  el  le  jeu  se  continue  à  jouer  comme  à  la 
triomphe,  chacun  pour  soi,  et  tâchant  autant  qu'il  est 
possible  de  faire  deux  mains  et  davantage  s  il  peut  .  alin 
de  pouvoir  emporter  le  fonds. 
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Oulre  le  mariage  de  la  guimbarde  ,  il  s'en  fait  encore 
d'autres ,  comme  ,  par  exemple  ,  lorsqu'on  joue  un  roi  de 
carreau ,  de  trèfle  ou  pique ,  et  que  la  dame  de  l'une 
ou  de  l'autre  de  ces  peintures ,  et  de  la  même  couleur , 
tombe  dessus ,  c'est  un  mariage  ,  de  même  que  lorsqu'ils 
se  trouvent  tous  deux  dans  une  même  main. 

Règles  du  jeu  de  la  guimbarde,  i.  S'il  arrive  un  mariage 
en  jouant  les  cartes,  celui  qui  le  gagne  tire  un  jeton  de 
chaque  joueur,  hors  de  celui  qui  a  jeté  la  dame  :  si  oo  a 
ce  mariage  en  main ,  personne  n'est  alors  excepté  de  payer 
ce  jeton. 

2.  Celui  qui  gagne  un  mariage  par  triomphe,  ne  gagne 
qu'un  jeton  de  ceux  qui  ont  jeté  le  roi  et  la  dame. 

3.  11  n'est  pas  permis  de  couper  un  mariage  avec  le  roi 
de  cœur,  ni  la  dame  ,  ni  avec  le  valet  de  carreau. 

4.  Qui  a  le  grand  mariage  en  main,  c'est-à-dire  le  roi 
et  la  dame  de  cœur  ,  tire  deux  jetons  de  chaque  joueur,  en 
jouant  les  cartes,  outre  les  boîtes  qu'il  a  gagnées  :  quand 
ou  le  fait  sur  la  table,  il  n'en  vaut  qu'un,  c'est-à-dire  lors- 
que le  roi  de  cœur  est  levé  par  la  guimbarde  qui,  par  uq 
privilège  à  elle  seulement  accordé,  enlève  le  roi  de  cœur. 

5.  On  paje  un  jeton  pour  le  fou;  mais  si,  indirectement, 
ce  fou  va  s  embarquer  dans  le  jeu  ,  et  qu'il  soit  pris  par 
le  roi  ou  la  dame  de  cœur,  il  ne  gagne  rien  ;  au  contraire, 
il  en  paye  un  à  celui  qui  l'emporte. 

6.  Pour  faire  un  mariage  en  jouant  les  caries  ,  il  faut 
que  le  roi  et  la  dame  de  la  même  couleur  tombent  immédia- 
tement l'un  sur  l'autre  ,  sinon  le  mariage  n'a  j)as  lieu. 

7.  Celui  qui  a  la  dame  d'un  roi  qui  vient  d'être  joué  et 
doit  jouer  immédiatement  après,  est  obligé  de  la  mettre 
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pour  faire  le  mariage,  autrement  il  payerait  ud  jeton  à  cha- 
cun pour  avoir  rompu  le  mariage. 

8.  Celui  qui  renonce  i»aje  un  jeton  à  chaque  joueur. 

g.  Celui  qui  pouvant  forcer  ou  couper  sur  une  carie 
jouée,  ne  le  fait  pas,  paye  un  jeton  à  chaque  joueur. 

10.  Celui  qui  donne  mal  paye  un  jeton  à  chaque  joueur 
et  mêle  de  nouveau. 

11.  Lorsque  le  jeu  est  faux,  le  coup  où  il  est  découvert 
faux  ne  vaut  pas,  s'il  n'est  achevé  de  jouer  ;  mais  s'il  est 
achevé  de  jouer  ,   il  est  bon  ,  de  même  que  les  précédens. 

lî.  On  ne  doit  pas  jouer  avant  son  tour,  et  relui  qui 
le  fait  paye  un  jeton  à  chacun  des  joueurs. 

GUINGUETTE  (jeu  de  la  ).  Ce  jeu  ,  qui  probablement  a 
été  inventé  dans  une  guinguette  ou  un  cabaret  dès  liarriè- 
res  de  la  capitale,  se  joue  depuis  trois  jusqu'à  huit  person- 
nes, si  l'on  veut. 

On  prend  un  jeu  de  cartes  tout  entier;  si  cependant  l'on 
ne  jouait  que  trois  ou  quatre,  on  ne  jouerait  qu'avec  trente- 
six  caries,  en  ôtant  les  peliles  jusqu'au  cinq  :  les  as  ne  va- 
lent qu'un  point  ,  et  sont  les  moindres  cartes  du  jeu. 

Chacun  des  joueurs  prend  trente  ou  quarante  jetons  plus 
ou  moins  ,  qu'il  fait  valoir  à  proportion  qu'il  a  dessein  de 
jouer  gros  ou  j)elit  jeu. 

Il  y  a  à  ce  jeu  des  termes  essentiels  à  expliquer,  avant 
de  passer  outre. 

1°.  La  guinguelle  ,  est  la  dame  de  carreau  ; 

jo.  Le  cabaret,  qui  esl  composé  d'une  tierce  de  valet ,  de 
dix,  de  neuf  ;  et  ainsi  des  autres  en  descendant  ,  les  roi( 
ni  les  dames  ne  fais.mt  point  tierce  ; 

3".  Enfin  ,  le  cotillon.  On  appelle  cotillon  le  talon  qu'on 
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5o.  Quaad  les  joueurs  marquent  diversemeni ,  on  paj« 
suivant  celui  qui  marque  le  plus,  et  on  fait  la  bêle  de  même. 

5i.  Quand  ou  a  gagné  codille,  on  met  trois  jetons  au  jeu, 
quoiqu'il  y  ait  encore  des  bêtes  à  tirer. 

52.  Les  trois  matadors  ne  peuvent  être  forcés  par  une 
triomphe  inférieure. 

53.  Le  matador  supérieur  force  l'inférieur,  lorsqu  il  est 
joué  par  le  premier  qui  joue. 

54.  Le  matador  supérieur  ne  force  pas  l'inférieur  ,  s'il 
est  joué  sur  une  triomphe  premièrement  jouée. 

55.  Les  matadors  et  les  sans-prendi  e  ne  peuvent  plus  se 
demander  quand  on  a  coupé  pour  le  coup  suivant,  à  moins 
que  par  affectation,  l'on  ne  mélàt  et  coupât  si  vite,  qu'on 
ne  lui  en  donnât  pas  le  temps  :  en  ce  cas  ,  s'il  n'a  point 
reçu  le  jeu  et  la  consolation  d  aucun  joueur,  il  est  en 
droit  de  demander  le  sans-prendre  et  les  matadors  ,  avec 
le  jeu  qui  lui  est  encore  dû;  mais  si  c'était  lui  qui  eût 
coupé  ou  donné  des  cartes,  il  ne  pourrait  plus  revenir. 

56.  Les  matadors  ne  se  pajent  que  lorsqu'ils  sont  dans 
la  main  del'hombre. 

5;.  Si  celui  qui  joue  sans  prendre  avec  des  matadors  , 
demande  l'un  sans  demander  l'autre,  il  ne  lui  est  dû  que  ce 
qu'il  a  demandé. 

58.  Celui  qui  au  lieu  de  demander  les  matadors  qu'il  a, 
demanderait  le  sans-prendre  qu'il  n'aurait  pas  joué  ,  de 
même  que  celui  qui  demanderait  les  matadors  au  lieu 
du  sans-prendre,  ne  pourrait  exiger  ni  l'un  ni  l'autre,  ce 
jeu  demandant  une  explication  formelle. 

Sg.  Le  jeu  ,  la  consolation  et  la  béte  peuvent  se  de- 
mander plusieurs  coups  après. 

6b.  On  ne  peut  pas  reyeair  des  méprises  qui  peuvent 
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avoir  élé  failes  eu  complaot  le«  bétes  ,  passif  le  coup  d  a- 
près  qu'elles  ont  été  tirées. 

Ci.  Celui  qui  fait  loules  les  levées,  fnil  la  vole  et  gaine 
le  double  de  ce  qu'il  y  a  au  jeu,  à  moins  que  l'on  ail  fiv- 
re  que  doit  gagner  celui  qui  fait  la  vole. 

(iî.  S'il  y  a  plusieurs  hcles,  il  les  lire  el  rien  de  plus  . 
il  moins  loujoun  que  l'on  n'ait  convena  autrement. 

C3.  S'il  v  a  plusieurs  Léles  qui  aillent  ensemble,  [)ar'r 
qu'elles  ont  clé  faites  ensemble  ,  on  pave  le  double  à  celui 
qui  fait  la  vole,  ou  comme  l'on  est  convena. 

64-  Celui  qui  ne  fait  pas  la  vole  l'ajant  enlrepiise,  pave 
ce  qu'on  lui  aurait  pajé  pour  la  vole  s'il  lavait  faite. 

65.  I.a  vole  est  entreprise  quand  ,  après  avoir  fait  les 
cinq  premières  mains  ou  levées,  on  a  joué  la  sixième  carie 

fi6.  Quand  la  voie  est  euli éprise,  ii  n'y  a  plus  moyen 
de  s'en  dédire. 

67.  Quand  la  vole  est  entreprise  ,  les  deux  joueurs  «pu 
la  défendent  ,  peuvent  se  communiquer  leur  jeu  et  conve- 
nir de  ce  qu'ils  garderont  pour  l'empéclier. 

68.  Si  celui  quia  m.iuque  la  vole,  a  de5  matadors  ou  joue 
sans  prendre  ,  on  les  lui  doit  payer  avec  la  consolation. 

(jg.  Si  l'on  joue  à  tout  tirer  ,  les  deux  tiers  se  parlaient 
tout  ce  qu'il  y  a  sur  le  jeu  ;  et  si  l'on  a  réglé  la  voie,  l'bom- 
bre  pave  à  chacun  des  tiers  ce  que  l'on  est  convenu,  mais 
il  gagne  ce  qu'il  y  a  sur  le  jeu  dans  ce  dernier  cas. 

yo.  Celui  qui  ,  après  avoir  pris  sa  rentrée,  regarde  son 
écart  ,  ne  peut  faire  la  vole. 

71.  Celui  qui  gagne  par  cotHile  ne  marque  point  au\ 
tours,  non  plus  que  celui  qtn  fait  la  vole;  mais  celui  qui 
manque  la  vole,  lavant  entreprise  ,  doit  y  mettre. 

;».  Ceux  <jui  admettront  le  Wnlre,  recevront  à  jooer  pai 
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prèfëi-eDce  au  premier  en  carte  qui  voudrait  jouer  sans  pren- 
dre, celui  qui  en  jouant  sans  prendre  s'engagerait  à  la  vole. 

78.  Celui  qui  ajant  joué  sans  prendre,  s'est  embarqué 
à  faire  la  vole  sans  la  faire,  paje  à  chacun  le  droit  de  vole  : 
et  il  n'est  pajé  ni  du  sans-prendre,  ni  des  maladors  s  il  en 
a ,  pas  même  de  la  consolation  ,  ni  du  jeu  :  il  ne  lire  rien  ; 
mais  il  ne  fait  pas  la  béte,  à  moins  qu'il  ne  perde  te  jeu  , 
auquel  cas  il  doit  paver  à  chacun,  outre  la  vole  manquée, 
ce  qui  lui  revient  pour  le  sans-prendre  ,  les  matadors  et 
le  jeu,  et  fait  la  béte  à  l'ordinaire. 

74-  Celui  qui  ayant  commencé  la  partie,  ne  voudrait 
pas  l'achever  ,  payerait  non-seulement  ce  qu'il  a  de  perte 
au  jeu ,  mais  encore  les  cartes. 

75.  Si  c'était  pour  vaquer  à  des  affaires  importantes,  on 
pourrait  remettre  la  partie  du  conseatement  des  deux  tiers, 
en  prenant  un  mémoire  de  létat  du  jeu. 

76.  Lorsque  l'on  joue  1  hombre  à  deux  ,  il  faut  ôter  une 
couleur  rouge. 

77.  L'on  joue  avec  huit  cartes,  qu'on  ne  saurait  donner 
autrement  que  par  deux  fois  trois  et  une  fois  deux;  et 
lorsqu'on  donne  mal,  l'on  refait. 

78.  Le  lalon  est  composé  de  quatorze  cartes,  il  est  libie 
à  celui  qui  est  dernier  à  prendre  de  voir  les  cartes  qu  il 
laisse  ;  et  après  qu'il  les  a  vues  ,  le  premier  peut  les  voir  , 
et  non  pas  auparavant  sans  faire  la  béte. 

79.  On  ne  peut  point  jouer  en  la  couleur  qui  est  ôtée. 

80.  Lorsque  l'on  admet  les  hasards  au  jeu  de  1  hombre, 
on  ne  les  paye  pas  à  celui  qui  fait  jouer  qu'autant  qu'il  ga- 
gne, de  même  qu'il  les  paye  aux  deux  tiers  lorsqu  il  perd. 

HO>LME  D'AUVERGNE  :  jeu  de  1'  ).  Ce  jeu  que  nous 
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out  légué  les  Auvergnats  ,  a  un  grand  rapport  à  la  Irioui* 
plie.  Ou  peut  le  jouer  depuis  deux  jusqu'à  six  pei* 
soDncs. 

Le  jeu  de  cartes  dont  on  se  sert  csl  celui  du  piquet, 
cesl-à-diie  trente-deux  cartes-,  mais  fi  l'on  ne  joue  que 
lieux  ou  trois,  il  ne  sera  que  de  viugl-l'uit,  parce  qu'on 
eu  supprimera  les  sept. 

I>e8  caries  ont  leur  valeur  ordinaire  ,  c  est-à-dire  ,  roi  . 
dame,  valet,  as,  dix,  neul ,  liuit,  et  sept  ,  lorsque  les  sept 
y  sont. 

Ou  tite  à  celui  qui  fera;  la  |>ersonne  sur  laquelle  le  sort 
est  tombé,  mêle.  Après  avoir  fait  cou|>er  le  joueur  de  sa 
gauclie,  il  donne  à  chaque  joueur  cinq  cartes  par  deux  et 
trois,  clen  prend  autant  pour  lui  ;  cela  f;iil ,  il  tourne,  et  la 
carte  tuuince  tait  la  triomphe.  Alors  chacun  voit  dans  son 
jeu  pour  jouer  de  même  qu'à  la  mouche ,  et  lorsque  personne 
n'a  assez.  Iteau  jeu ,  on  tiit  paisr  .  les  joueurs  |>euveQl  se  re- 
jouir en  ce  cas,  c'est-à-dire,  tourner  la  carte  de  dessous, 
qui  sera  la  triomphe ,  à  la  place  de  la  première  carte  louroee. 
On  peut  en  tourner  jusqu'à  trois,  si  les  deux  premières 
n'ont  ncconnnodé  aucun  des  joueurs. 

Celui  qui  joue  doit  faire  pour  gagner  trois  levées,  ou  bien 
les  deux  premières,  si  elles  sont  partagées. 

Les  règles  suivantes  apprendront  clairement  la  manière 
dont  on  doit  jouer  ce  jeu  ,  dont  la  partie  ordinaiiemcut  csl 
à  sept  jeux  ,  mais  qu'on  pcul  cependan'  faire  ou  pliw  courte 
ou  plus  longue. 

Règles  du  Jeu  de  l'homme  d'jiufergne. 

I .  Lorsque  le  jeu  de  cartes  est  faux  ,  on  refait,  el  les  coups 
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précédens  sont  bons,  et  même  celui  où  on  l'aurait  reconnu 
faux,  si  le  coup  était  entièrement  fini  de  jouer. 

2.  Celui  qui  donne  mal  ,  perd  un  jeu  et  remèle. 

3.  Lorsque  celui  qui  mêle  Irouve  une  ou  plusieurs  cartes 
tournées,  on  refait  le  jeu. 

4.  Celui  qui  tourne  le  roi  de  triomphe  en  faisant  la 
triomphe,  c'est-à-dire,  en  tournant  la  carie  de  dessus,  ou 
de  dessous  le  talon,  gagne  un  jeu  pourchaqueroi  qu'il  tourne. 

5.  Celui  qui  a  en  main  le  roi  de  la  couleur  qui  retourne , 
gagne  un  jeu  pour  ce  roi ,  et  il  en  gagnerait  encore  autant 
qu'il  aurait  d'autres  rois  avec  celui  d'à-loul. 

6".  Celui  qui  joue  avant  sou  tour  perd  un  jeu  au  profit 
du  jeu. 

7.  Celui  qui  renonce  perd  1 1  partie,  c'est-à-dire,  qu'il 
ne  peut  plus  y  prétendre. 

8.  Celui  qui  fait  jouer  et  perd  le  jeu,  est  démarqué  d'une 
marque  au  profit  de  celui  qui  gagne. 

9.  Celui  qui  a  en  maiu  le  roi  de  la  couleur  tournée  en 
dessous  le  talon  ,  et  qui  fait  triomj)he,  a  le  même  droit  que 
celui  qui  l'a  de  la  première  carte  tournée,  c'est-à-dire,  qu'il 
marque  un  jeu  pour  son  roi ,  et  un  pour  chaque  roi  qu'il 
aurait  encore,  pourvu  néanmoins  qu'il  n'eût  pas  eu  déjà  dans 
son  jeu  le  roi  de  triomphe,   pour  lequel  il  aurait  marqué. 

10.  S'il  arrive  que  quelque  joueur ,  après  s'être  réjoui, 
vienne  à  perdre,  en  jouant  son  jeu  ,  le  roi  de  la  triomphe 
précédente,  parce  qu'on  le  lui  couperait  ou  autrement,  celui 
qui  ferait  la  levée  où  le  roi  serait  ,  gagnerait  une  marque 
sur  celui  à  qui  serait  le  roi  coupé  ,  et  ainsi  des  autres  rois 
pour  lesquels  on  gagne  des  marques. 

IMPERIALE  (jeu    de    l').   Quelques    demi-savans  pré- 
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tcndenl  que  ce  jeu  <i  élé  niDsi  oouimé  il  uq  empereur  «|ui 
mil  ce  jeu  en  vogue;  cela  pcul  élre  comme  ne  pas  cire; 
<Jans  une  pareille  incerlilude  ,  il  nous  parail  itiulile  de  s  oc- 
cuper d'une  chose  assez  iodiflerenle  à  savoir.  L'eMculicI 
j)Our  un  joueur  est  de  connaître  la  manière  de  defeodre  ton 
argent,  ou  de  gagner  celui  de  son  adversaire. 

Pour  jouer  à  ce  jeu  ,  on  se  sert  d'un  piquet ,  c'est-à-tlire 
de  trente-deux  cartes,  savoir  :  roi,  dame,  valet,  as,  dix. 
neuf,  huit  cl  sept  ;  uu  Lien  de  trente-six,  en  y  ajonLanl  le 
six  de  chaque  couleur  ,  comme  on  fait  dans  plusieurs  dé- 
parlemcns. 

En  jouant  à  trois  à  rim|)ériale,  il  faut  oécessairemenl 
y  admettre  les  six  ;  mais  le  jeu  le  plus  ordinaire  est  d'v 
jouer  deux. 

Avant  de  commencer  à  jouer,  on  convient  de  ce  que  l'on 
veut  jouer,  et  à  combien  d'imp<*riales  on  jouera  la  partie  . 
cpii  est  ordinairement  .°i  cinq  ;  mais  cela  dépend  de  la  co- 
lonie des  joueurs. 

On  lire  ensuite  .1  celui  qui  fera  le  premier;  c  e'>t  la  plus 
haute  carte  qui  fait.  A  ce  jeu ,  c'est  un  avantage  de  donner. 

Celui  qui  mrle  donne  ailernativcmenl  à  son  adversaire 
et  à  lui  Irois  .1  trois,  ou  quatre  À  cpiatre,  douze  cartes;  il 
tourne  ensuite  la  c.irlc  de  dessus  le  talon  ,  qu'il  Uiftse  des- 
sous, et  c'est  de  celte  couleur  dont  est  la  triomphe. 

11  y  a  au  jeu  de  l'impériale  des  cartes  «jue  1  on  appelle 
honneurs  ,  qui  sont  le  roi ,  la  dame  ,  le  valet ,  l'as  et  le  sept , 
lorsque  le  jeu  est  de  trente-deux  caries  ;  au  lieu  que  c'est 
le  six,  lors<]u'il  est  de  trente-six;  chaque  honneur  vaut 
quatre  poinis  à  celui  qui  les  a;  mais  il  faut,  pour  qu'ils 
vaillent,  qu'ils  soient  de  triomphe,  c'est-à-dire  de  la  même 
couleur  que  la  carie  tournée  sur  le  talon. 


IMP  167 

Les  caries  ont  toujours  leur  valeur  ordinaire,  savoir  :  le 
roi,  la  dame,  le  Talet ,  l'as,  le  dix,  le  neuf,  le  huit,  le 
sept  et  le  six,  le  plus  fort  de  la  même  couleur  enlevant  le 
plus  faible. 

Lorsque  l'on  joue  à  trois,  chacun  ayant  douze  cartes,  il 
ne  I  este  par  conséquent  point  de  talon  :  alors  celui  qui  mêle 
pour  faire  la  triomphe  ,  tourne  la  dernière  carte  de  celles 
qu'il  prend,  et  c'est  de  celle-là  dont  est  la  triomphe. 

Les  cartes  données  et  la  tourne  faite,  celui  qui  est  le 
premier  à  jouer  commence,  comme  au  jeu  de  piquet,  d  as- 
sembler la  couleur  dont  il  a  le  plus  de  cartes,  pour  en  faire 
son  point  qu'il  accuse,  et  pour  lequel  il  compte  quatre 
points,  si  son  adversaire  ne  le  pare  pas,  c  est-à-dire ,  s  il 
n'en  a  pas  davan  tage  ;  car,  s'il  était  égal ,  le  premier,  à  cause 
de  la  primauté  ,  le  compterait  comme  s'il  était  bon  (  r  ). 

11  examine,  avant  d'accuser  son  point,  s'il  n'a  point 
d'impériale,  auquel  cas  il  faut  la  montrer  auparavant,  sans 
quoi  elle  ne  vaut  plus  rien.  11  y  a  plusieurs  sortes  d'impé- 
riales, et  chaque  impériale  vaut  vingt-quatre  points. 

La  première  sorte  d'impériale  est  de  quatre  rois  ou  quatre 
dames,  quatre  valets,  quatre  as  ou  bien  quatre  sept,  lors- 
que le  jeu  est  de  trente-deux  cartes,  et  les  quatre  six,  lors- 
qu'il est  de  trenle-six. 

La  seconde,  le  roi ,  la  dame,  le  valet  et  l'as  d  une  même 
couleur. 

Il  j  a  encore  1  impériale  louruée,  qui  est,  lorsque  loui- 
nant  un  roi ,  une  dame ,  un  valet ,  un  as ,  un  sept  ou  un  six, 


(l)  Celle  règle  souffre  des  exceptions  ,  et  est  souvent  modifiée  par 
le*  Joueurs ,  qui ,  lorsque  le  point  est  égal ,  ne  reconnaissent  point  d« 
primauté ,  et  alors  ne  le  comptent  ni  l'un  ni  l'autre. 
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on  a  dans  son  jeu  les  trois  antres  dont  esl  la  lourne  ;  de 
inome  lorsque  lournanl  un  loi,  une  dame,  un  valel  ou  un 
as  ,  on  a  dans  son  jeu  les  trois  autres  cartes  de  la  même 
couleur,  qui  [iarfont  le  roi,  la  dame,  le  valet  et  l'as. 

Enfin  ,  il  ;y'  a  rimpériale  que  l'on  fait  tomber,  et  qui  a 
lieu  lorsqu'ayanl  le  roi,  la  dame  ou  autres  Iriompbes,  ou 
lève  les  autres  lriomi>lies  qui  foimenl  liinfxiriale;  celle  inj- 
]>ériale  n'a  lieu  que  pour  la  rouleupen  laquelle  esl  la  Iriom- 
pbe.  Celle  cliance  arrive  rarement. 

Observez  cjue  celui  <|ui  a  daus  son  jeu  le  roi ,  la  dame, 
le  valel  et  I  as  de  la  couleur  dont  il  lourne  ,  compte  pour 
cela  deux  impériales,  qui,  pour  être  bonnes,  doivent  être 
étalées  sur  la  table  et  accusées  :  on  accuse  le  point  comme 
il  a  clé  dit,  cl  celui  qui  est  le  premier  à  jouer  jette  telle 
carte  de  son  jeu  qu'il  juge  à  propos,  et  sur  laquelle  l'ad- 
versaire est  oblig(-  de  fournir  de  la  même  couleur  s  il  en  a  , 
et  de  prendre  s'il  peut,  autrement  de  couper,  De  |>ouvant 
point  iioii-seulemenl  renoncer  à  ce  jeu  ,  mais  même  gagner, 
si  ou  commet  une  faute  :  l'ou  joue  de  la  sorte  toutes  les 
caries,  et,  après  qu'elles  sont  jouées,  chacun  compte  ce 
qu'il  a  :  celui  qui  en  a  plus  que  l'autre,  compte  quatre 
points  pour  chaque  levée  qu'il  a  de  |)lus  que  les  six  qu  il 
doit  avoir,  et  il  les  maïquc  poui-  lui. 

Lorsque  l'on  joue  à  trois,  celui  qui  esl  le  premier  à 
jouer  esl  obligé  de  commencer  par  à-tout  :  le  jeu  se  joue 
du  reste  comme  à  deux  ;  car  celui  qui  fait  plus  de  quatre 
levées  qu'il  doil  avoir  pour  ses  caries,  marque  (juatre  {Joints 
pour  chaque  levée  qu'il  a  de  plus. 

Après  élre  convenu  de  ce  que  l'on  joue  et  à  combien 
d'impériales,  on  place  au  bout  de  la  table  uncorbillou  avec 
des  fiches  et  des  jetons  qui  servent  à  marquer  le  jeu  :  l'on 
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met  au  milieu  de  la  table  ,  après  que  chacun  a  reçu  ses 
cartes  ;  il  est  libre  à  tous  les  joueurs  de  remuer  chacun  à 
son  tour. 

Comme  il  _y  a  un  grand  avantage  à  avoir  la  main,  puis- 
que le  premier  à  jouer  est  en  droit  de  faire  la  triomphe 
de  la  couleur  la  plus  avantageuse  à  son  jeu  ;  l'on  voit  à  qui 
mêlera,  et  celui  sur  lequel  le  sort  est  tombé  ,  après  avoir 
battu  les  cartes  et  fait  couper  le  joueur  à  sa  gauche  ,  en 
donne  à  chaque  joueur  par  deux  fois  deux,  elensuite  met 
le  talon  au  milieu  de  la  table. 

Il  j  a  au  milieu  de  la  table  trois  petites  boîtes,  l'une 
pour  la  guinguette  ,  l'autre  pour  le  cabaret,  et  la  troisième 
pour  le  cotillon. 

Chacun  ayant  reçu  ses  quatre  cartes ,  examine  s  il  na 
point  la  guinguette,  c'est-à-dire  ,  la  dame  de  carreau  ,  et 
celui  qui  l'a,  après  l'avoir  montrée  ,  tire  les  jetons  que  cha- 
cun a  mis  dans  la  boîte  marquée  guinguette ,  et  lorsque  la 
guinguette  n'est  pas  dans  le  jeu  ,  encore  qu'elle  vînt  après 
à  l'un  des  joueurs  en  remuant  le  cotillon,  la  guinguette 
resterait,  et  serait  double  pour  le  coup  suivant. 

Lorsque  la  guinguette  a  été  tirée,  ou  laissée  pour  le  couji 
suivant,  on  cherche  le  cabaret  ;  ceux  qui  l'ont  ,  quelque 
petit  qu'il  soit,  doivent  dire  qu'ils  l'ont,  sans  en  di.'e  la 
qualité;  mais  ils  peuvent,  comme  ils  jugent  à  propos,  ren- 
vier  d'un  demi-septier  ,  chopine  ou  pinte  ;  le  demi-septier 
est  un  jeton  qu'on  met  au  cabaret  ,  et  qui  est  un  renvi 
qu'on  fait  sur  ce  qui  y  est  déjà  ,  la  chopine  est  deux  jetons  , 
el  la  pinte  quatre  ;  le  plus  fort  cabaret  emporte  le  plus  pe- 
tit, et  s'il  s'en  trouve  deux  ou  trois,  ou  davantage  qui 
soient  égaux,  celui  qui  fera  le  premier  l'emportera. 

On  peut,  si  l'on  veut  au  cabaret,  renvier  de  tanl  de  demi- 
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septiers,  pinlcs  elcbopines  qu'on  voudra;  celui  qui  fait  le 
dernier  reovi  gagne,  si  les  autres  ne  le  tiennent  point,  eùl- 
il  un  cabaret  plus  l^as  qu'eux. 

El  lorsqu'on  ne  lève  point  le  cabaret,  il  double  pour  le 
coup  suivant. 

Après  avoir  observé  ce  qu  on  vient  de  dire,  on  passe  de 
la  guinguette  et  du  cabaret  au  colillon  ,  et  pour  lors  celui 
qui  a  mêlé  dit  cotillon  ,  et  chaque  joueur  met  un  jelon 
dans  la  boite  destinée  pour  le  cotillon. 

Le  premier  en  carte  nomme  telle  couleur  qu'il  veut  pour 
triomplie,  sans  que  cela  l'oblige  déjouer;  il  à.\rAJe  joue,  el 
mettra  un  second  jeton  au  cotillon. 

Si  un  autre  n'a  pas  jeu  pour  jouer,  et  que  cepend.inl  il 
puisse  espérer  par  la  rentrée  de  faire  beau  jeu  ,  il  écartera 
telle  de  ses  cartes  qu'il  voudra,  el  qu'il  mettra  au  milieu  de 
la  table,  en  disant ,  je  remue  le  cotillon;  el  pour  cela  il  lui 
en  coûte  deux  jetons  qu'il  met  au  cotillon,  puis  avant  pris 
le  talon  cl  l'avant  lùeo  bal'u,  il  coupe  net,  el  tire  pour  lui 
la  carlededessous  la  coupe  qu'il  a  faite,  sans  tourner  les  caries 
qu'il  tient,  ni  montrer  celle  qui  lui  vient. 

On  peut  tour  à  tour  renvicr  le  colillon  jusqu'à  deux  fois, 
c'est-à-dire,  quand  on  l'a  remué  une  fois,  il  faut  attendre 
<inc  les  autres  aient  parlé,  et  pour  lor-s,  soil  qu'ils  l'.iienl 
renvié  ou  non,  quand  son  tour  de  parler  revient  ,  on  dit,  je 
remue  le  cotillou,  comme  auparavant ,  el  oo  y  met  deu\ 
jetons.  Celte  i^gle  est  égale  pour  tous  les  joueurs. 

Celui  «pii  remue  le  colillon  est  censé  avoir  dil,  je  joue. 

Quand  on  a  remué  le  cotillon  ou  qu'on  a  dit,  je  joue  sans 
le  remuer,  on  joue  les  cartes  comme  à  la  bêle,  en  se  sou- 
venant quelle  est  la  triomphe  que  le   premier  en  carte   a 
nommée,  el  que  l'as  n<  vaut  qu'un,  el  est  inférieur  au  deux 
cl  à  toutes  les  autres  caries  du  jeu. 
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Règles  du  jeu  de  la  guinguette. 

I  Celui  qui  joue  au  cotillon  et  lève  deux  maius,  le  ga^ne, 
siiles  deux  autres  sont  séparées. 

2.  S'il  n'en  prend  qu'une,  et  qu'un  autre  en  ait  deux  ou 
trois,  il  doit  deux  jetons  pour  le  colillon, 

3.  S'il  n'en  prend  point  du  tout,  il  doit  tout  le  cotillon  : 
ce  qu'on  dit  ici  d'un  joueur  se  doit  entendre  de  tous  ceux 
qui  font  jouer,  de  sorte  que  bien  souvent  on  a  le  plaisir  de- 
voir qu'il  est  dû  plusieurs  cotillons.  Ces  cotillonssont  comme 
des  bétes  qui  se  mettent  sur  le  jeu  l'une  après  l'autre,  quoi- 
que faites  sur  le  même  coup. 

4.  Quand  il  est  dû  un  cotillon,  personne  n'j  met  que 
celui  qui  le  doit. 

5.  Si  deux  de  ceux  qui  sont  du  colillon  font  chacun  deux 
levées,  celui  qui  les  a  le  premier  l'emporte  ,  et  l'autre  lui 
doit  les  deux  jetons  du  cotillon. 

6.  Qui  accuse  la  guinguette  doit  la  montrer  avant  que 
de  la  lever,  sinon  il  paje  deux  jetons  et  la  guinguette  qui, 
outre  cela,  est  double  pour  le  coup  suivant. 

7.  Celui  qui  ayant  le  cabaret  supérieur,  ap;  es  l'avoir 
accusé,  ne  le  montre  pas  avant  que  de  le  lever,  doit  é-a. 
lementdeuxjetons  au  profit  du  cabaiet  qui  est  double  po^ur 
le  coup  suivant. 

8.  Celui  qui  en  mêlant  donne  trop  de  cartes  doit  un  jeton 
pour  le  colillon,  et  on  doit  rebattre  si  celui  à  qui  on  les 
donne  le  soubaiLe. 

9.  Celui  qui  renonce,  perd  le  cotillon  et  est  obligé  de  re- 
prendre la  carte,  si  les  joueurs  l'exigent. 

10.  Il  n'est  pas  permis,  sous  la  même  peine,  de  uepoin 
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couper  une  carte  jouée,  qu'on  peut  couper,  ou  de  ne  pas 
mettre  dessus  une  carte  jouée ,  quand  on  le  peut ,  puisqu'on 
doit  forcer  à  ce  jfu. 

1 1 .  Si  celui  qui  est  le  premier  en  carte  oublie  de  nommer 
la  triomphe  et  remue  en  mi-me  temps  le  cotillon,  et  que 
celui  qui  vient  après  lui  le  prévienne  en  la  nommant,  elle 
est  bien  nommée,  et  il  est  obligé  de  jouer. 

1 2 .  Celui  qui  fait  la  vole  lire  un  jeton  de  chaque  joueur, 
outre  le  cotillon,  et  gagne  tous  les  cotillons  qui  sont  dus. 

HASARD  (jeu  de).  On  joue  à  ce  jeu  avec  deux  des 
comme  on  joue  au  quinquenoic.  Mommons  Pierre  celui  qui 
lient  le  dé,  el  suj)posons  que  Paul  représente  les  autres 
joueurs.  Pierre  poussera  les  dés  jusqu'à  ce  qu'il  ait  amené 
ou  5  ,  ou  6 ,  ou  7,  ou  8,  ou  9.  Celui  de  ces  nombres  qui 
se  présenlera  le  premier  servir.!  de  chance  à  Paul  ;  ensuite 
Pierre  recommeuceia  à  pousser  les  dés  pour  se  donner  la 
chance.  Or  les  chances  de  Pierre  sont  ou  4  .  ou  5  ,  ou  6 , 
ou  7,  ou  8 ,  ou  9 ,  ou  10  ,  en  sorte  qu'il  en  a  deux  plus  que 
Paul  ,  savoir  9  it  10.  11  faut  encore  savoir  ce  qui  suit  . 

1°.  Si  Pieire,  après  avoir  donné  à  Paul  une  chance  qui 
suit  ou  G  ou  8,  amène  au  second  coup  ou  la  même  chance 
ou  douze,  il  cacne;  ou  bezet ,  ou  deux  et  as.  ou  onze,  il 
perd. 

!».  S  il  a  donné  à  Paul  la  rhanie  de  5  nu  de  9 .  et  qu  il 
amène  au  coup  suivant  la  même  chance,  il  gagne;  mais  s  il 
amène  ou  bezet ,  ou  deux,  etc.,  ou  onze,  ou  douze,  il  perd. 

3o.  S'il  a  donne  à  Paul  la  chance  de  7 .  et  qu'il  amené 
le  coup  suivant  ,  ou  la  même  chance,  ou  onze,  il  gagne; 
mais  s'il  amène  ou  deux,  etc.,  ou  douze,  il  perd. 

4".  Pierre  ,  s'élan»  donné  une  chance  différente  de  celle 
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lie  Paul,  gagnera,  s'il  amène  sa  chance  avant  que  d'amener 
celle  de  Paul  ;  et  il  perdras'il  amène  la  chance  de  Paul  avant 
<jue  d'amener  la  sienne. 

5°.  Quand  Pierre  et  Paul  ont  perdu,   on  recommence 
le  jeu ,  en  donnant  de  nouvelles  chances  ;  mais  Pierre  ne 
quitte  le  dé,  pour  le  donner  à  celui  qui  le  suit,  que  lorsqu'il 
a  perdu. 
•     6**.  S'il  y  a  plusieurs  joueurs,  ils  ont  tous  la  même  chance. 

HER  (jeu  du).  Le  jeu  connu  sous  cette  dénomination, 
n'est  autre  que  celui  du  coucou.  Voy.  Coucou  (jeu  du). 

HOC  (jeu  du).  Ce  jeu,  très  en  vogue  sous  le  ministère 
du  cardinal  Mazariu,  avait  pris  le  surnom  de  ffoc  Mazarin  ; 
mais  il  se  jouait  différemment  à  Lyon  ;  ce  dernier  est  au- 
jourd'hui entièrement  oublié  ;  le  premier  a  encore  quelque- 
fois lieu  dans  quelques  départemens  de  la  France  ,  et  se 
joue  à  deux  ou  trois  personnes.  Dans  le  premier  cas  on 
donne  quinze  caries  à  chacun  ,  et  dans  le  second  douze  ;  le 
jeu  est  composé  de  toutes  les  petites. 

Le  roi  lève  la  dame  ,  et  ainsi  des  autres  ,  suivant  l'ordre 
naturel  des  cartes. 

Ce  jeu  est  une  espèce  d'ambigu ,  puisqu'il  est  mêlé  du  pi- 
quet, du  brelan  et  de  la  séquence,  appelé  ainsi ,  parce  qu'il 
y  a  six  cartes  qui  font  hoc. 

Le  privilège  des  cartes  qui  font  hoc,  est  qu'elles  sont 
assurées  à  celui  qui  les  joue,  et  qu'il  peut  s'en  servir  pour 
telles  cartes  que  bon  lui  semble. 

Les  hocs  sont  les  quatre  rois,  la  dame  de  pique  et  le 
valet  de  carreau ,  chacune  de  ces  cartes  vaut  un  jeton  à 
celui  qui  la  jette. 
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Après  avoir  rcglé  le  leœps  que  l'on  veul  jouer,  mis  lro^^ 
jeloris  an  jeu  que  l'on  fail  valoir  ce  que  l'on  veul ,  et  «lonl 
l'un  v.hl  pour  le  point,  le  sccotid  pour  la  «"quence ,  et  le 
lioisiéme  pour  le  Iricon  ,  on  voit  à  qui  fera,  et  celui  «jui 
doit  faire  ayaal  méïé  et  fait  couper  k  sa  gauche,  distribue 
le  nombre  des  caries  que  nous  avons  dit  cinlevant. 

Le  [)remier  commence  par  .iccuser  le  |>oint,  ou  à  dire, 
pas  e,  s'il  voit  qu'il  est  petit,  ou  à  renvier,  s'il  l'a  haut  , 
s'il  passe  et  que  les  autres  renvient,  eu  disaut  deux,  tiois 
ou  quatre  au  point,  il  y  peut  revenir;  on  ne  {>eul  renviei 
sur  celui  <|ui  renvie  jusqu  à  vingt  jetons  au-de(^u&j  et  ainsi 
<leccux  qui  suivent  en  moulant  toujours  de  vingt  ;  l'on  peut 
de  moins  si  l'on  veul,  et  celui  qui  gagne  le  point,  le  levi 
avec  tous  les  renvis  sans  que  les  deux  autres  soient  obliges 
de  lui  rien  donner. 

Cela  fait,  on  accuse  la  séquence,  ou  bien  on  dit  passe 
pour  y  revenir,  si  on  le  juge  à  pro|K>s,  au  cas  que  les  autres, 
rcnvicnl  de  leur  séquence  ,  cl  pour  lors  le  premier  qui  a 
|»assc  peut  en  être. 

(Junnd  il  n'v  a  point  de  renvi,  el  que  le  jeu  est  simple, 
celui  qui  gagne  de  la  séquence,  lire  un  jelon  de  chaque 
joueur  pour  chaipie  séquence  simple  «pi  il  a  en  main;  la 
première,  qui  vaut,  fail  valoir  les  moindres  à  celui  qui  la  ; 
de  la  stMpience  on  passe  au  Iricou  qu'on  renvie  de  même 
que  le  point. 

Le  point  est  plusieurs  cartes  d'une  même  couleur;  celui 
qui  en  a  davantage,  gagne  le  point,  et  lorsque  le  nombre 
de  cartes  est  égal,  celui  qui  a  le  plus  haut  point,  gagne  : 
Tas  vaut  un  point ,  et  les  figures  dix,  les  autres  ce  qu'elles 
sont  manjuées. 

La  séquence  est  trojs  cartes  d'une  même  couleur  qui  se 
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suivent  ;  la  séquence  de  quatre  cartes  vaut  mieux  que  celle 
de  trois,  celle  de  cinq  que  celle  de  quatre  ,  et  ainsi  des  au- 
tres ;  et  lorsque  le  nombre  des  cartes  est  égal,  celui  qui  a  la 
plus  haute  séquence ,  gagne  :  dame ,  valet  et  dix  ,  est  la  plus 
forte  séquence  simple ,  et  la  dernière  est  as,  deux  et  trois. 

Le  tricon  est  trois  as,  trois  deux,  et  ainsi  des  autres 
cartes,  en  montant  jusques  aux  dames. 

Mais  si  par  hasard  l'on  passe  du  point  de  la  séquence  et 
du  tricon ,  et  que  par  conséquent  on  ne  tire  rien ,  on  double 
l'enjeu  pour  le  coup  suivant ,  et  celui  qui  gagne ,  gagne 
double,  encore  qu'il  ait  son  jeu  simple  ,  et  tire  outre  cela 
un  jeton  de  chaque  joueur. 

Lorsqu'on  a  séquence  ou  tierce  de  roi ,  quoique  l'enjeu 
De  soit  que  simple ,  on  en  paje  deux  à  celui  qui  gagne  ;  on 
en  donne  autant  à  celui  qui  gagne  une  séquence  simple, 
lorsqu'il  a  en  main  une  séquence  de  quatre  cartes;  c'est-à- 
dire  ,  une  quatrième  de  quelque  carte  que  ce  puisse  être 
jusqu'au  valet. 

Si  le  jeu  est  double  ,  on  en  paye  chacun  quatre. 

On  donne  trois  jetons  pour  la  quatrième  du  roi ,  quoique 
le  jeu  ne  soit  que  simple,  et  six  quand  il  est  double. 

On  donne  trois  jetons  à  celui  qui  gagne  la  séquence  avec 
une  quinte,  c'est-à-dire,  cinq  cartes  de  suite,  et  six  lors- 
que le  jeu  est  double. 

Celui  qui  a  une  quinte  de  séquence  du  roi ,  quoique  l'en- 
jeu ne  soit  que  simple,  gagne  de  chaque  joueur  quatre  je- 
tons ,  et  huit  si  le  jeu  est  double  ;  on  ne  paye  pas  davantage 
pour  les  sixièmes  ,  etc. 

Lorsque  le  jeu  est  simple  ,  celui  qui  gagne  tricon  tire  deux 
jetons  de  chaque  joueur;  et  lorsqu'il  est  double  ,  quatre. 

On  en  paje  quatre  pour  trois  rois ,  lorsque  le  jeu  est 
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simple,  et  autant  pour  quatre  dames,  quatre  valets,  etc.  , 
et  l'on  double  lorsque  le  jeu  est  double.  Quatre  rois  au  jeu 
simple  en  valent  Luit,  et  au  jeu  double,  seize  :  bien  en- 
tendu qu  ou  ne  j)ave  les  jetons  qu'à  celui  qui  gagne,  lequel, 
au  mo}en  d'une  séquence  haute,  peut  en  faire  passer  des 
inférieures,  et  de  même  au  moven  du  plus  haut  tricon  ,  s'en 
faire  pajer  des  moindres  qu'il  aurait  au  jeu  ordiuaire. 

Il  est  permis  de  revenir  au  tricon,  comme  au  |>oint  et  .< 
la  séquence. 

Il  reste  maintenant  à  apprendre  la  manière  dont  lescartes 
doivent  être  jouées.  La  voici  : 

Supposé  que  le  premier  des  trois  joueurs  ail  en  main  un  , 
deux,  trois,  quatre,  ou  autres  cartes,  anisi  de  suite,  quoi- 
qu'elles ne  soient  point  de  la  même  couleur,  et  que  les  deux 
autres  n'aient  pas  de  quoi  mettre  au-dessus  de  la  carte  ou  il 
s'arrête,  la  dernière  carte  qu'il  a  jetée  lui  est  hoc.  et  lui 
vaut  un  jeton  de  chaque  joueur;  il  recommence  par  les 
])Ius  basses,  parce  qu'il  y  a  plus  d'esj>érance  de  renirer  par 
les  hautes;  cl  si,  par  exemple  ,  iijouc  l'as,  il  dira  un  ;  ets'il 
n'a  pas  le  deux ,  il  dira  sans  deux  ;  celui  qui  le  suit ,  et  qui 
aura  un  deux,  le  jettera,  et  dira  deux,  trois,  quatre,  el 
ainsi  des  autres,  jusqu'à  ce  qu'il  manque  de  la  carte  sui- 
vante qu'il  dira,  par  exemple,  sept  sans  huit,  el  ainsi  des 
autres;  et  lorsque  les  autres  joueurs  n'ont  pas  la  carte  qui 
manque  à  celui  qui  joue,  la  dernière  carte  qu'il  a  jelee  lui 
est  hoc,  et  lui  vaut  un  jeton  de  chaque  joueur;  il  en  esl  de 
morne  de  toutes  les  autres,  comme  celles  dont  ou  vient  de 
parler  ;  et  lorsque  le  joueur  suivant  celui  qui  dit ,  par  exem- 
ple ,  quatre  sans  cinq  ,  n'ajant  f>oint  de  cinq,  a  un  hoc  ,  il 
peut  l'emplover  pour  le  cinq ,  comme  il  a  été  dit,  les  hocs 
valant  ce  qu'on  veut  qu'ils  valent ,  el  alors  il  commence  à 
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jouer  par  telle  carie  qu'il  juge  plus  avantageuse  à  son  jeu, 
el  il  gagne  un  jeton  de  chaque  joueur  pour  le  /ioc  qu'il  a  joué. 

Il  faut ,  autant  qu'on  le  peut ,  chercher  à  se  défaire  de 
ses  cartes  à  ce  jeu,  puisqu'on  paye  deux  jetons  pour  chaque 
carte  qui  reste  en  main  depuis  dix  jusqu'à  douze,  et  un  pour 
chaque  carte  au-dessous  de  dix.  Si  cependant  il  n'en  reste 
qu'uue,  on  payerait  six  jetons  pour  cette  seule  carte,  et  quatre 
jetons  pour  deux. 

Celui  qui  a  cartes  blanches,  c'est-à-dire,  qui  n'a  point  de 
figures  dans  son  jeu,  gagne  pour  cela  dix  jetons  de  chaque 
joueur. 

Mais  s'il  se  trouvait  que  deux  des  joueurs  eussent  les 
carlesblanchcs,  letiersnepayerait  rien  ni  à  l'un  ni  à  l'autre. 

Celui  qui,  par  mëgarde ,  en  jetant,  par  exemple,  uu 
quatre ,  dirait  quatre  sans  cinq ,  et  qui  cependant  aurait  un 
cinq  dans  son  jeu,  payerait,  à  cause  de  celle  méprise,  cinq 
jetons  à  chaque  joueur,  s'ils  le  découvraient. 

Celui  qui  accuse  moins  de  points  qu'il  n'en  a,  ne  peut 
y  revenir:  ainsi  s'il  perd  le  point  par-U,  c'est  tant  pis 
pour  lui. 

HOCA.  Jeu  de  hazard,  trés-pernicieux  par  les  subtilités 
et  les  tromperies  auxquelles  il  peut  donner  lieu;  il  nous 
vint,  au  milieu  du  17».  siècle,  de  Rome,  où  il  causait  tant 
de  désordres,  que  le  pape  fut  obligé  de  chasser  ceux  qui 
tenaient  la  banque,  et  ceux  même  qui  j  jouaient.  Les  Ita- 
liens ,  que  le  cardinal  Mazarin  avait  amenés  en  France,  ob- 
tinrent du  roi  la  permission  de  faire  jouer  le  hoca  dans 
Paris.  Le  parlement  rendit  contre  eux  deux  arrêts,  et  me- 
naça de  les  punir  sévèrement.  Je  ne  vois  nulle  part  que  la 
peine  ,  dit  madame  de  Se  vigne,  ait  été  capitale- 
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Ce  jeu ,  qui  e&l  lenu  par  un  joueur,  3p|>clé  hanquirr, 
coDsislc  CD  une  grande  carte  divisée  par  raies,  en  plusieurs 
numéros  qui  soril  dans  des  cariés  ,  sur  lun  ou  plusieurs  des- 
quels numéros  celui  qui  joue  conlie  le  Ij.iiKjuipr  met  une 
somme  quelconque. 

Le  banquier  lient  entre  ses  mains  un  sac  ,  dans  le<|uel 
sont  des  boules  marquées  des  mêmes  numéros  que  ceux  qui 
sont  écrits  sur  la  carie.  Après  que  ces  boules  ont  été  ainsi 
renfermées,  on  les  brouille  en  apparence  autant  qu'il  est 
possible.  Alors  un  des  joueurs  ijui  ont  mis  au  jeu  (car  cent 
personnes  poui  raient  meîlre  en  même  temps),  tire  une  des 
boules;  on  en  regarde  le  numéro  ,  et  si  celui  qui  est  pareil 
sur  la  grande  carte  est  couvert  de  quelque  somme,  le  ban- 
quier est  obliijéden  |>aver  vingl-biiit  fois  autant.  Tout  ce 
qui  est  couciié  sur  les  autres  numéros  est  perdu  pour  ceux 
qui  l'ont  mis,  et  demeure  au  banquier,  qui  a  toujours  pour 
lui  deux  de  ses  raies  de  profit  ;  car  il  y  en  a  trente  sur  les- 
quelles on  met  iudiffércmment,  et  il  n'en  pave  que  vingl- 
huil  de  celui  que  l'on  rencontre. 

Ce  jeu,  comme  on  le  voit,  a  beaucoup  de  rapport  avec 
celui  de  la  belle  ;  mais  la  chance  est  plus  avantageuse  au 
banquier,  que  ce  dernier. 

HOMBRE  A  TROIS  (jeu  de  1').  Ce  jeu  qui  nous  vient 
des  Esp.ii;iiols  ,  et  dont  on  ebercherail  vainement  l'élrmo- 
logie,  demande  beaucoup  d'application,  du  silence  et  de 
la  tran(iuiililé. 

Il  n'y  a,  à  proprement  parler,  qu  une  manière  de  jouer 
riiombre,  qui  doit  è!re  a  Irois  personnes,  quoique  l'usage 
ail  introduit  de  le  jouer  aussi  à  deux  personnes:  mais  celle 
dernière  manière  u  approche  en  rien  de  I  agrément  et  de 
la  perfection  du  jeu  à  trois. 
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L'hombre  ne  se  joue  presque  plus  ;  ce  qui  nous  dispensera 
d'entrer  dans  tous  ses  détails  ;  d'ailleurs  il  faut  voir  jouer 
re  jeu,  et  la  iLéorie  est  superflue  où  la  pratique  est  tout. 
Les  préceptes  sont  arides;  ce  n'est  qu'avec  le  temps  et 
l'expérience  qu'on  peut  comprendre  ce  jeu  dont  il  faut 
faire  une  espèce  d'étude.  Nous  nous  contenterons  donc 
d'en  exposer  ici  seulement  les  règles  ,  pour  ceux  qui ,  Je 
sachant,  peuvent  en  avoir  oublié  quelques-unes,  en  ren- 
voyant à  VEncyclop.  Méthod.  les  personnes  qui  seront  cu- 
rieuses d'en  connaître  tous  les  développeraens. 

Règles  du  jeu  de  l'hombre  à  trois. 

1.  H  n'est  pas  perqjis  de  donner  les  cartes  autrement 
que  par  trois. 

2.  Si  en  donnant  les  cartes,  il  se  trouve  un  as  noir  re- 
tourné ,  on  doit  refaire. 

3.  S'il  y  a  plusieurs  cartes  tournées  en  donnant  ,  on  re- 
fait. 

4.  S'il  y  a  une  carte  tournée  au  talon,  quelle  qu'elle 
soit,  et  qu'on  s'en  aperçoive  avant  qu'on  ait  demandé  si 
on  joue,  ou    que   quelqu'un   ait  nommé,  pour  jouer  sans 

prendre  ,  on  refait. 

5.  Celui  qui  mêle  ne  peut  point  jouer  ,  lorsqu'il  y  a  une 
carie  tournée  au  talon. 

6.  Celui  qui  mêle  et  donne  dix  caries,  ou  les  prend 
pour  lui,  ne  peut  jouer  du  coup;  pour  les  deux  autres, 
ils  peuvent  jouer  ;  mais  il  faut  auparavant  que  de  deman- 
der à  jouer  en  prenant,  ou  de  nommer  en  jouant  sans 
prendre,  qu'ils  déclarent  qu'ils  ont  dix  cartes,  sans  quoi 

i  Is  feraient  la  bêle,  et  le  coup  achèverait  de  se  jouer. 


i56  noM 

7.  Celui  (}ui  D  en  donne  nu  prend  <|ue  huit,  ne  )>eut 
jouer;  celui  qui  les  a  reçues  peut  jouer ,  en  avertissant 
auparavant  qu'il  n'a  que  liuit  cartes. 

8.  (Jclui  (|ui  n'a  que  huit  car  les,  peut  jouer  sans  prendre 
avec  ses  huil  caries,  celui  qui  en  a  dix  peut  aus»i  jouer 
sans  prendre  ;  mais  il  faut  auparavant  (pion  lui  lire  une 
carie  de  soji  jeu  ;  l'on  en  liicrail  de  même  une  s'il  en 
avait  dix  après  avoir  pris. 

9.  Celui  qui  avec  huit  car  (o  v  .1  .m  i.ilon  ,  soit  qu'il  fasse 
jouer  ou  non  ,  doit  en  prendre  une  de  plus  qu'il  n'en 
«•carie  ;  et  celui  «jui  v  va  a\cc  dix  caries  ,  doit  en  écarter 
une  de  plus  ipi'il  n  en  prend. 

10.  Celui  qui  se  trouve  avec  plus  ou  moins  de  caries, 
après  avoir  pris,  fait  la  Ixïle. 

11.  C^clui  ijui  deininde  .1  jouer  ou  joue  sans  prendre 
avec  huil  ou  dix  caries  sans  avertir  qu'il  ta  a  plus  ou 
moins,  fait  la  bêle;  mais  celui  qui  passerait  avant  plus  ou 
moins  de  cartes,  ne  ferail  pas  la  bcle  ,  (tourvu  qu'aupara- 
vant que  de  prendre  ,  il  averlil  qu'il  a  plus  ou  moins  de 
caries,  et  qu'il  prit  au  lalon  le  uouibre  de  caries  néces- 
saires ,  jwur  parfaire  de  celui  de  neuf  qu'il  doit  avoir  eu 
jouant. 

12.  Celui  «pii  en  m-linl  d<nine  plus  de  dix  caries  .i  l'uu 
des  joueurs,  ref.iil. 

10.  Si  le  jeu  est  laiix,  cesl-a-iiirc.  (ju'il  y  ail  plus  ou 
moins  de  cartes,  ou  deux  caries  semblables,  ou  des  caries 
qui  ne  sont  pas  tiu  jeu  de  I  hombre ,  ainsi  qu'un  huil,  un 
neuf  ou  un  dix  ,  le  coup  est  nul,  si  l'on  s'en  a|H."rçoil  en  le 
jouant  ;  mais  si  l'on  ne  s'en  aperçoit  réellement  <ju  après 
«uiil  est  joué  ,  le  coup  est  bon. 

14.  I.e  coup  est  joue.  lois«pi  I!    ne  resle  plus  de  carie» 
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dans  la  main  des  joueurs,  ou  que  l'hombre  a  fait  assez  de 
mains  pour  gagner  ,  ou  bien  1  un  des  tiers  assez  pour  pou- 
voir gagner  codille. 

i5.  Si  l'hombre  oublie  à  nommer  sa  couleur,  l'un  des 
deux  autres  peut  nommer  pour  lui  ;  et  si  les  deux  nom- 
ment ensemble  dilîërenies  couleurs  ,  on  joue  en  celle  qui  a 
élé  nommée  par  celui  qui  est  à  la  droite  de  l'hombre. 

i6.  L'hombre  qui  a  oublié  à  nommer  sa  couleur,  ou 
qui  s'est  mépris  en  la  nommant  ,  peut  refaire  son  écart, 
si  la  rentrée  n  est  pas  confondue  avec  son  jeu. 

17.  L'hombre  doit  nommer  formellement  la  couleur  en 
laquelle  il  joue. 

18.  Quoique  l'hombre  ait  vu  sa  rentrée  ,  sa  couleur  est 
bien  nommée  ,  s'il  prévient  les  deux  autres. 

19.  Si  celui  qui  joue,  ou  sans  prendre,  ou  en  prenant, 
nomme  une  couleur  pour  l'autre,  ou  qu'il  nomme  deux 
couleurs,  celle  qu'il  a  nommée  la  première  est  la  triomphe, 
sans  pouvoir  en  revenir. 

20.  Celui  qui  a  dit  passe  ,  ne  peut  plus  être  reçu  à  jouer. 

21.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer  ,  ne  peut,  ni  s'empê- 
cher déjouer,  ni  jouer  sans  prendre  ,  h  moins  qu  il  ne  soit 
forcé;  auquel  cas  il  le  peut  par  préférence  à  celui  qui  le 
force. 

'  22.  Celui  qui  n'étant  pas  dernier  en  carte  ,  et  n  avant 
pas  jeu  à  jouer  sans  prendre,  nomme  sa  couleur  sans 
avoir  écarté,  et  sans  avoir  demandé  si  l'on  joue  ,  est  alors 
obligé  de  jouer  sans  prendre. 

28.  Celui  qui  joue  sans  prendre  à  jeu  sur  en  l'étalant  sur 
la  table,  n'est  pas  obligé  de  nommer  sa  couleur,  si  ce 
n'est  qu  on  l'obligeât  à  jouer,  et  que  les  autres  voulussent 
écarter. 
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14.  Celui  qui  tourne  une  carte  du  talon  ,  peosanl  jouer 
à  un  jeu  où  l'on  lourne,  ne  peut  point  jouer  du  cojp,  tans 
ôtcr  la  liberlc  pour  cela  aux  aulres  ,  et  il  fait  la  bcte. 

î5.  De  même  si  quelqu'un  en  remellanl  le  talon  sur  l.i 
table  ou  autrement  ,  en  retourne  une  carte  ,  on  joue  le 
cou[) ,  mais  il  fait  la  bcte. 

îG.  S'il  reste  des  cartes  au  talon,  celui  qui  a  écarté  le 
dernier  les  peut  voir  ,  auquel  ras  les  autres  ont  le  même 
droit  après  lui  ;  mais  celui  des  deux  autres  qui  les  regarde- 
rait, si  le  dernier  ne  les  avait  vues  ,  ferait  la  béie. 

27.  Celui  qui  a  |)ris  trop  de  cartes  du  talon  ,  peut  mettre 
celles  qu'il  a  de  trop  ,  s'il  ne  les  a  pas  ^  nés,  et  qu'elles  se 
soient  pas  confondues  avec  son  jeu  ,  et  il  ne  fait  pas  la  béie. 

28.  S'il  lésa  vues,  ou  qu'elles  soient  confondues  avec  son 
jeu  ,  il  fait  la  l)éte  ,  et  on  lui  tire  au  hasard  celles  qu'il  a  de 
trop  que  l'on  met  sur  les  écarts. 

sj).  S'il  n'en  prenait  pas  assez,  il  peut  leprendre  dans 
le  talon  ce  qui  lui  manque,  s'il  est  encore  sur  table,  sinon 
au  hasanl  dans  les  écarts;  il  ne  fait  jias  la  béie  ,  si  1  on  n  a 
pa'i  conmicncé  déjouer. 

3o.  (^elui  (|ui  n'a  pas  de  la  couleur  dont  on  joue,  n  est 
pas  obiip;é  de  couper,  cl  celui  qui  a  de  la  couleur  n'est  pas 
obli:;c  de  mettre  au-dessus  de  la  carte  jnuce  ,  quoiqu'il  le 
puisse. 

3(.  1>  on  ne  doit  point  jouer  avant  son  lang,  mais  on  no 
fait  pas  la  bète  pour  cela. 

32.  Celui  cependant  <pii  n'étant  pas  à  jouer,  jetterait  sur 
le  tapis  une  carie  qui  probablement  pourrait  nuire  à  Ihom- 
bre,  ferait  la  bcte. 

33.  L'hombre  qui  a  vu  une  carte  qu'un  des  joueurs  a 
tirée  de  son  jeu,  uesl  pas,  eu  di-oit  de  la  demander,  à  moins 
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quêtant  vue  elle  puisse  préjudicier  à  son  jeu;  auquel  cas 
celui  qui  a  montré  sa  carte  est  obligé  de  la  jouer,  s'il  le 
peut  sans  renoncer,  sinon  il  ne  la  jouera  pas,  mais  il 
fera  la  bête. 

3^.  Il  est  libre  de  tourner  les  levées  faites  par  les  autres, 
pour  voir  ce  qui  est  passé  ;  l'on  ne  doit  cependant  tourner 
les  levées  faites,  ni  com])ter  tout  haut  ce  qui  est  passé  , 
que  lorsqu'on  est  à  jouer  ,  devant  laisser  compter  son  jeu 
à  chacun. 

35,  Celui  qui  ,  au  lieu  de  tourner  les  levées  qui  son!  de- 
vant un  des  joueurs,  tourne  et  voit  son  jeu,  fait  la  bé(e 
de  moitié  avec  celui  à  qui  sont  les  caries  retournées  ,  de 
même  celui  qui ,  au  lieu  de  prendre  le  lalon  ,  prendrait  le 
jeu  d'un  tiers;  dans  ce  dernier  cas,  il  faudrait  faire  re 
mettre  le  jeu  comme  il  était ,  et  s'il  était  confondu  de 
manière  à  ne  pouvoir  é(re remis, il  dépendrait  de  l'hombre 
de  refaire. 

36.  Celui  qui  renonce,  fait  la  bête  autant  de  fois  qui! 
renonce,  el  si  l'on  en  fait  apercevoir  à  cbaque  différenle 
fois  qu'il  a  renoncé;  mais  si  les  cartes  sontpliées,  il  ne 
fait  qu'une  bcte  quand  il  aurait  renoncé  plusieurs  fois. 

37.  Il  faut  pour  que  la  renonce  soit  faite,  que  la  levée 
soit  pliée,  ou  que  celui  qui  a  renoncé  ait  joué  sa  carte  pour 
le  coup  suivant ,  pouvant  autrement  la  reprendre  sans 
avoir  fait  faute. 

38.  Si  la  renonce  préjudicie  au  jeu  ,  et  que  le  coup  ne 
soit  pas  achevé  de  jouer,  on  peut  reprendre  le  jeu,  et  le 
recommencer  à  la  levée  où  la  renonce  a  été  faite;  mais  si 
le  coup  est  achevé  de  jouer ,  on  ne  reprend  plus  le  jeu. 

39.  Celui  qui,  ayant  demandé  en  quoi  est  la  triomphe, 
couperait  de  la  couleur  qu'on  lui  aurait  dil,  quoiqu'effecti- 
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veroent  ce  ne  fût  pas  la  triomphe  ,  ne  ferait  pas  la  bêle; 
mais  il  ne  saurait,  reprendre  sa  carte  qui  serait  bieij  jouée. 

40.  Celui  qui ,  sans  avoir  demande  la  triomphe  ,  coupe- 
rait d'une  couleur  qui  ne  la  serait  pas ,  et  aurait  plié  la 
levée,  ferait  la  bête. 

41.  Celui  qui  montre  son  jeu,  avant  que  le  coup  soit 
gas^né  ,  fait  la  béte. 

/^2.  Il  n'est  pas  permis  à  l'hombre  de  la  demander  re- 
mise, ni  tic  demander  à  s'en  aller  lorsque  sa  rentrée  n'est 
pas  favorable. 

43.  Il  ne  lui  est  pas  libie  de  donner  rodillc  à  qui  bon  lui 
semble,  étant  obIit;éde  pa>er  le  codille  à  celui  <pii  de  droit 
doit  le  gasjner  ,  si  par  liizarrerie  il  le  donnait  à  celui  «jui  ne 
devrait  pas  l'avoir. 

44-  L'hombre  ue  peut  en  aucune  manière  demander 
i^ano. 

4.5.  Celui  des  deux  tiers  qui  est  sur  de  ses  quatre  mains 
ne  doit  pas  demander  gnno,  ni  faire  appuyer. 

4().  Celui  qui  a  demandé  s;ano  ayant  sa  quatricint-  main 
suie,  el  a  çagné  codille  par  ce  moven  ,  est  en  droit  (!e  lirer 
le  codille;  mais  cola  ne  se  pratique  point  |)armi  les  beaux 
joueurs,  qui  en  ce  cas  laissent  le  coup  par  remise  ;  d'ail- 
leurs ou  doit  éviter  de  jouer  avec  ces  gens  qui  courent  de 
la  sorte  au  codille. 

47.  l'lusicui"s  bétes  faites  sur  un  même  coup  ,  vont  fo 
semble  ,  à  moins  qu'on  ne  soit  convenu  autrement. 

48.  Les  plus  fortes  bêles  se  jouent  toujours  les  premières. 

49.  Celui  qui   fait  «leux  bêtes  à   la   fois  ,   i>eut   les  faire 
aller  ensemble;  mais  celui  qui  lait  une  bête  sur  une  autre 
bêle,    ne  peut  la    taire  aller  ensemble   avec  la  première 
irue  du  consentement  des  deux  tiers. 
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laarque  l'impériale  avec  une  ficbe,  et  les  quatre  points  que 
l'on  gagne  avec  un  jeton  pour  chaque  quatre;  et  ,  lorsque 
l'on  a  six  jetons  de  marqués ,  l'on  marque  à  la  place  une 
fiche  qui  est  une  impériale,  chaque  impériale  valant  vingt- 
quatre  points. 

Celui  qui  ayant  mêlé  tourne  un  honneur,  c'est-à-dire  un 
roi,  une  dame,  un  valet,  un  as,  un  sept,  lorsque  le  jeu  est 
de  trente-deux  cartes,  ou  un  six  lorsqu'il  est  defrenle-six, 
marque  pour  lui  un  jeton  qui  vaut  quatre  points; 

Celui  qui  coupe  avec  le  six  de  triomphe  ou  le  sept  lors- 
qu'il n'y  a  point  de  six,  ou  bien  avec  l'as,  le  valet,  la 
dame  ou  le  roi,  ou  le  jouant  autrement,  fait  la  levée,  mar- 
que autant  de  jetons  ,  qui  valent  chacun  quatre  ,  qu'il  a 
levé  de  ses  honneurs  ; 

Celui  qui  joue  un  de  ses  honneurs  ,  le  perd,  si  soa  ad- 
versaire joue  un  honneur  plus  fort  ;  celui-ci  fera  la  levée 
de  droit  ,  et  marquera  un  jeton  poui' chaque  honneur; 

Celui  qui  ayant  joué  le  sept  de  triomphe,  lorsqu'il  n'y  a 
point  de  six,  ou  le  six,  perd  la  levée,  que  l'autre  lève  par 
un  triomphe  qui  n'est  pas  un  honneur,  perd  aussi  cet  hon- 
neur, qui  est  marqué  par  celui  qui  fait  la  levée  ; 

Celui  qui,  après  avoir  fini  de  jouer  ses  cartes,  s'en  trouve 
de  plus  que  les  douze  qu'il  doit  avoir  de  son  jeu  ,  gagne 
quatre  points  ,  qu'il  marque  pour  lui  à  chaque  levée  qu'il  a 
de  plus  que  l'autre. 

De  même,  celui  qui  a  plus  de  points  que  l'autre,  marque 
à  son  avantage  quatre  pour  le  point,  n'importe  qu'il  ait 
trois,  quatre,  cinq,  six,  sept,  huit  ou  neuf  cartes  de  point, 
en  observant  que,  lorsque  le  point  est  égal,  celui  qui  est  le 
premier  compte  quatre  j)our  sa  primauté. 

Voilà  les  difFérens  points  que  l'on  compte,  et  qui  ,   as- 
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semblés,  foiment  une  impériale;  ces  points  peuvent  être 
effacés  lorsqu'ils  sont  au-dessous  de  vingl-qualre  ou  de  six 
jetons.  Par  exemple  ,  si  l'un  des  joueurs  avait  du  coup  pré- 
cédenl  vingt  points  ou  moins,  et  que  son  adversaire  ei'it 
une  impériale  en  main,  ou  relournce  lorsqu'elles  ont  lieu, 
celui  qui  aurait  l'impériale  rendrait  nuls  les  vingt  points 
de  son  adversaire  ,  qui  serait  obligé  de  démarquer  ,  sans 
pour  cela  démarquer  lul-mi-me  ceux  qu'il  pourrait  avoir, 
n  moins  que  son  adversaire  n'eut  aussi  une  impériale  qui 
effaçât  également  les  points  de  l'autrejoueur.  L'on  marque 
cliaque  impériale  par  une  ficlie  en  faveur  de  celui  qui  l'a. 
L'impériale  que  l'on  marque,  lorsque  l'on  a  six  jetons  as- 
semblés ,  efface  également  les  points  que  l'adversaire  peut 
avoir  ,  et  est  marquée,  i^omme  l'autre  ,  avec  une  fiche  en 
faveur  de  celui  qui  la  fait  :  la  partie  dure  jusqu'à  ce  qu'un 
des  deux  joueurs  ait  fait  le  nombre  d'im{>éiiales  auquel  on 
a  fixé  la  partie. 

L'on  ddit  compter  d'abord  la  tourne  ,  ensuite  les  impé- 
riales que  l'on  a  en  main  ou  de  la  tourne,  lorsqu'elles  ont 
lieu,  ensuite  le  poiut  ;  après  le  point,  les  honneurs  que  l'on 
gagne  sur  les  levées  que  l'on  fait  ,  et  ensuite  ce  que  l'on 
g.icne  de  cartes. 

Règles  du  jeu  tic  l  impériale. 

I.  Lorsque  le  jeu  se  liouve  faux,  le  coup  où  il  est  re- 
connu faux  ne  vaut  pas  ;  les  précédeus  sont  bons. 

3.  S  il  se  trouve  une  ou  plusieurs  caries  tournées,  ou 
doit  refaire. 

3.  L'on  doit  donner  les  caries  par  trois  ou  quatre. 

4.  Celui  qui  donne  mal ,  perd  sa  doune  et  une  impériale 
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5.  Une  carte  tournée  au  talon,  n'empêche  pas  que  le 
J€u  ne  soit  Lon. 

6.  Qui  mêle  son  jeu  au  talon,  perd  la  partie. 

7.  Qui  oublie  de  compter  son  point  ne  le  compte  pas  ; 
il  en  est  de  même  des  impériales. 

8.  Qui  ne  montre  pas  ses  impériales  avant  son  point,  ue 
les  compte  pas. 

9.  Tout  honneur  jeté  sur  ie  lapis  vaut  quatre  points  ù 
celui  qui  le  lève. 

10.  Celui  qui,  pouvant  prendre  une  carte  jouée  ne  la 
prend  pas,  perd  une  impériale,  soit  qu'il  ail  de  la  couleur 
jouée  ou  qu'il  n'en  ail  pas  ,  s'il  a  de  la  triomphe  pour  pou- 
voir  couper. 

11.  Celui  qui  renonce,  c'est-à-dire  ne  joue  pas  de  l, 
couleur  dont  on  a  joué,  quoiqu'il  en  ait  dans  son  jeu,  perd 
deux  impériales. 

12.  Les  impériales  que  perd  celui  qui  fait  des  fautes 
sont  au  profit  de  son  adversaire,  si  celui  qui  failles  fautes 
n'en  a  pas  pour  pouvoir  démarquer  ,  auquel  cas  il  lui  est 
loisible  de  se  démarquer. 

i3.  Celui  qui  a  une  impériale  en  main,  ou  de  tourne 
lorsqu'elle  vaut ,  efface  les  points  que  son  adversaire  a  •  i'i 
en  est  de  même  lorsqu'il  finit  son  impéuale  en  comptant 
des  points. 

14.  Celui  q«i  fait  une  impériale  avec  les  points  de  cartes 
'i"  d  gagne  ,  ne  laisse  pas  de  points  marqués  à  sou  adver- 
saire j  au  heu  que  celui  qui  finit  une  impériale  par  les  hon- 
neurs qu'il  levé  pendant  le  coup  ,  «e  peut  empêcher  son 
adversaire  de  marquer  ce  qu'il  gagne  de  cartes,  si  toule- 
lois  i!  en  s:a:rne, 
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15.  La  tourne  est  reçue  à  finir  la  partie   plutôt  qu'une 
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impériale  en  m<iin  ,  l'impériale  en  main  plulol  que  l'impe- 
ri.ile  lournc-e  lorsqu'elle  a  lieu  ,  l'impériale  lournée  plutôt 
que  le  point  ,  le  point  plutôt  que  l'impériale  qu'on  fait 
tomber,  et  ladite  impériale  plutôt  que  les  honneurs,  et  les 
honneurs  plutôt  que  les  cartes,  qui  font  les  derniers  points 
du  jeu  à  «oropler. 

16.  L'impériale  retournée  n'a  lieu  que  lorsque  l'on  joue 
sans  restriction ,  de  même  que  I  impériale  que  l'on  fait 
lomber. 

ly.  L'impériale  qu'on  fait  tomber  n'a  lieu  que  dans  la 
couleur  qui  est  triomphe. 

i8.  L'impériale  de  triomphe  en  main  en  vaut  deux,  sans 
compter  la  marque  des  honneurs. 

19.  Lorscjue  !e  point  est  égal,  celui  (jui  a  la  piimaoté  le 
marque. 

:>o.  Celui  qui  quille  la  partie  avant  qu'elle  soit  achevée, 
la  ]>erd,  j  moins,  que  cène  soit  il  un  mutuel  consentemenl. 

JACiJ'  LT  (  jeu  du  ).  Ce  jeu  se  joue  dans  le  tablier  d'un 
trictrac.  Chaque  joueur  met  son  talon  dans  un  des  coins 
eu  r<ice  de  lui  ;  ce  qui  fait  que  les  deux  talons  sont  aux 
deux  cxtrémil("S  de  la  transversale  du  trictrac.  Les  deux 
joueurs  sont  obligés  déjouer  la  première  dame  seulement, 
jusqu'à  ce  qu'elle  soit  arrivée  dans  la  partie  ou  région  op- 
posée à  leurs  talons.  Après  cela,  lous  les  autres  coups  se 
jouent  à  volonté,  soi'  en  abattant  du  lalon,  suit  en  jouant 
les  dames  abattues. 

Les  doui)lels  se  jouent  double  comme  au  gammon. 

Celui  des  deux  joueurs  qui  a  levé  ou  sorti  le  premier  , 
!;a£:ne  un  trou  ou  deux,  si  on  est  convenu  de  la  double. 

On  ne  bal  point  au  jacquett 
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Quaut  aux  finesses  et  combinaisons  de  ce  jeu,  nous  n'en 
parlerons  point  ;  il  n'j  a  que  l'habitude  et  la  pratique  qui 
puissent  les  indiquer.  D'ailleurs  elles  consistent  uniquement 
à  s'étendre  et  à  occuper  le  plus  de  flèches  qu'on  peut ,  afin 
de  fermer  tous  les  passages  à  son  adversaire,  de  le  retarder 
dans  les  efforts  qu'il  fait  pour  rentrer  le  plus  promptement 
possible,  et  sortir  par  conséquent  le  premier.  Ce  jeu  est  une 
espèce  de  modification  de  celui  du  Gammon.  Voy.  Gammon. 

KRABS.  Sorte  de  jeu  anglais,  qu'on  joue  avec  deux  dés 
qui  produisent  irenle-cinq  variations.  Ce  jeu  n'est  point 
égal;  il  est  toujours  désavantageux  pour  celui  qui  tient  le 
cornet.  Le  krabs  ne  se  jouant  point  en  France,  il  nous  pa- 
raît superflu  de  donner  les  règles  ,  les  calculs  et  les  cban- 
ces  de  ce  jeu.  D'ailleurs,  comme  jeu  de  hasard  ,  il  lenlre 
dans  la  classe  de  ceux  qu'on  joue  non  pour  s'amuser  ou  se 
distraire,  mais  pour  gagner  de  l'argent. 

LANSQUENET  (  jeu  du  ).  Sorte  de  jeu  de  hasard  ,  au- 
quel on  joue  avec  un  jeu  de  cartes  entier. 

Le  nombre  des  joueurs  est  illimité  :  ceux  qui  liennent  la 
main  allernalivement,  se  nomment  coupeurs,  et  les  autres 
sont  appelés  po/2/ej  ou  carabins. 

Lorsque  les  cartes  sont  mêlées  ,  et  que  le  coupeur  qui 
fient  la  main  a  fait  couper  ,  il  distribue  une  carte  à  chacun 
des  autres  coupeurs  ,  en  commençant  par  sa  droite.  Ces 
cartes  sont  appelées  cartes  droites  ,  pour  les  distinguer  de 
celles  qui  doivent  ensuite  être  tirées. 

Chaque  coupeur  met  sur  sa  carte  droite  une  somme 
convenue. 

])'uq  autre  côté,  tous  les  joueurs  peuvent  ,  avant  que  la 
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Ciirle  du  coupeur  qui  tient  la  m.'(in  soil  lirée,  mettre  ce 
<ju  ils  jugent  à  propos  ù  une  chance  qu'on  nppelle  la  joie  ou 
la  réjouissance. 

Quand  le  jeu  est  fait  tant  sur  les  caries  droites,  qu'à  la 
réjouissance  ,  le  coupeur  qui  tient  la  main  fe  donne  une 
carie,  qu'il  découvre. 

Après  s'être  donne  celle  carte,  il  tire  celle  qui  doit  dé- 
cider du  sort  de  la  réjouissance. 

Il  tire  enfuilc  d'autres  cartes,  et  c'est  de  l'arrivée  plus 
prompte  ou  plus  tardive  d'une  carte  semblable  à  celle  qu'il 
s'est  donnée,  que  dépendent  la  perte  et  le  gain  de  tous  les 
joueurs  intéressés  dans  la  partie. 

Quand  le  coupeur,  qui  a  la  main  ,  donne  une  carte  droite- 
double  à  l'un  des  coupeurs ,  c'est-à-dire  ,  une  carte  de  même 
espèce  que  celle  qu'il  a  déjà  donnée  à  un  autre  coupeur,  il 
gagne  la  somme  convenue  que  celui-ci  a  dû  mettre  sur  sa 
carte  ;  mais  il  est  obligé  de  tenir  deux  fois  rctlc  somme  sur 
la  carie  double. 

rarcillcmcnt,  lorsque  le  coupeur  qui  a  la  main,  donne 
une  carte  droite  triple  à  l'im  des  coupeurs,  c'est-à-dire  une 
carte  de  même  espèce  que  celles  qu'il  a  données  auparavant 
h  deux  autres  coupeurs,  lesquelles  formaient  la  carte  double 
dont  on  a  parlé  précédemment ,  il  gagne  ce  qu'on  a  du  jouer 
sur  celte  carte  double,  mais  il  est  tenu  de  mettre  quatre 
fois  la  somme  convenue  ,  qu'on  appelle  aulrcraenl  le  fonds 
du  jeu,  sur  la  carte  triple. 

S'il  arrive  que  le  coupeur  qui  a  la  main  ,  donne  une  carie 
droite  quadruple  à  l'un  des  coupeurs,  il  reprend  ce  qu'il  a 
mis  sur  ses  cartes  droites  simples  ou  doubles ,  s'il  s'en  trouve 
au  jeu  ,  mais  il  perd  ce  qui  est  sur  la  carte  triple ,  et  il  quitte 
à  l'instant  la  main,  sans  donner  aucune  autre  carte. 
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Enfin  ,  si  la  carie  quadruple  que  tire  le  coupeur  qui  a 
la  main,  est  pour  lui,  il  gagne  tout  ce  qu'il  y  a  sur  les  cartes 
des  autres  coupeurs,  et  sans  donner  d'autres  cartes,  il  re- 
commence la  main. 

Nous  ferons  observer  que  s'il  arrive  que  la  carte  de  la 
réjouissance  soit  quadruple,  cette  chance  ne  va  pas,  et 
chacun  retire  l'argent  qu'il  y  a  mis. 

11  faut  encore  remarquer  que,  quand  la  carte  d'un  cou- 
peur vient  à  être  prise,  il  doit  payer  le  fonds  du  jeu  à  chacun 
des  autres  coupeurs  qui  ont  une  carte  devant  eux;  c  est  ce 
qu'on  appelle  arroser  .-  mais  dans  ce  cas  le  perdant  ne  paye 
pas  plus  aux  cartes  doubles  ou  triples,  qu'aux  cartes  simples. 

Toutes  les  fois  que  le  coupeur  qui  a  la  main,  amène  une 
carte  semblable  à  quelqu'une  de  celles  qu'il  a  déjà  tirées,  il 
gagne  ce  qu'on  a  joué  sur  la  carte  tirée  la  première.  Mais 
si,  avant  d'amener  des  cartes  semblables  à  celles  qu  il  a 
déjà  tirées,  il  amène  la  sienne,  il  perd  tout  ce  que  les  pontes 
ou  carabins  ont  mis  sur  les  différentes  caries  qu'on  a  pu 
tirer  jusqu'alors. 

Supposons,  par  exemple,  que  la  carte  du  coupeur  soit 
un  as,  et  qu'il  y  ait  d'ailleurs  sur  le  tapis  un  six,  un  sept , 
un  valet,  etc.,  chargés  de  l'argent  des  carabins;  si  quel- 
qu'une de  ces  dernières  cartes  arrive  avant  l'as,  le  coupeur 
gagne  ce  qu'on  y  a  mis  :  mais  si  l'as  est  amené  aupa- 
ravant, le  coupeur  est  obligé  de  doubler  au  profit  des  cara- 
bins, l'argent  qui  se  trouve  sur  ces  mêmes  cartes. 

On  conçoit  par  ce  qui  vient  d'être  dit ,  que  la  partie  ne 
finit  que  quand  le  coupeur  a  retourné  une  carte  semblable  à 
la  sienne.  Par  conséquent  s'il  arrivait  que  dans  le  cours  de  la 
partie,  il  retournât  les  douze  caries  qui  diffèrent  de  la 
sienne,  et  qu'ensuite  il  retournât  les  douze  autres  semblables 
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a  celles-là,  il  ferai!  ce  qu'on  appelle  main  pleine  nu  op^ra , 
car  il  gacnerait  loi;l  ce  que  les  carabins  auraient  joué  dans 
cette  partie;  mais  si,  après  avoir  retourné  les  douze  cartes 
qui  différent  de  la  sienne,  il  eu  letournall  une  semblable  à 
cette  dernière,  il  serait  tenu  de  doubler  au  profil  ries  cara- 
bins, tout  ce  qu'ils  auraient  joué  sur  ces  douze  cartes,  et  il 
•'prouverait  ce  qu'on  appelle  un  coupe-gorge. 

Si  la  carte  du  coupeur  se  trouve  double,  c'est-à-dire,  si 
re  sont  deux  valets,  deux  sept ,  deux  cin<|,  etc. ,  il  ne  va  en 
ce  cas  que  la  réjouissance,  et  le  fonds  du  jeu  qui  se  trouve 
sur  les  cartes  droites  :  il  faut ,  )>oiir  que  les  carabins  puissent 
en  pareille  circonstance  jouer  sans  désavantage,  qu'il  v  ait 
sur  le  tapis  d'autres  cartes  iloubles  qui'  celle  du  coupeur; 
autrement  il  y  aurait  d»?  l'inégalité  dans  les  risques;  puis- 
qu'il serait  probable  que  n'y  avant  plus  dans  le  jeu  que  deux 
cartes  semblables  à  celle  du  coupeur,  elles  viendraient  plus 
lard  que  celles  qui  seraient  au  nombre  de  trois. 

H  peut  encore  arriver  que  la  carte  du  coupeur  soit  triple, 
c'cst-à-dirc  ,  (jn'elle  soil  composée  de  trois  cartes  sembla- 
bles,  comme  trois  dames,  trois  six,  etc.  ;  il  ne  va  pareil- 
lement alors  que  la  réjouissance  et  le  fonds  du  jeu  qui  est 
sur  les  cartes  droites;  il  faut  en  ce  cas  ,  avant  que  les  ca- 
rabins puissent  jouer,  qu'il  soit  venu  d'autres  cartes  tri- 
ples pour  établir  l'égalité  des  risques. 

On  joue  au  lansquenet  les  partis  :  ces  partis  consistent  .i 
mettre  trois  contre  deux,  quand  on  joue  avec  carte  dou- 
ble contre  carte  simple,  ou  deux  contre  un  ,  si  l'on  joue 
avec  carte  triple  contre  carte  double  ;  ou  enfin  trois  con- 
tre un  ,  lorsqu'on  joue  avec  carte  triple  contre  carte  sim- 
])!e. 

Comme  il  v  a  de  l'avantage  à  tenir  la  main  .  le  coupeut 
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qui  taille  a  le  droit  de  la  conserver  chaque  fois  qu'il  lui  ar- 
rive de  gagner  les  caries  droites  des  dilférens  coupeurs  , 
quand  même  il  n'en  gagnerait  aucune. 

Nous  ne  nous  étendrons  pas  davantage  sur  ce  jeu  ,  at- 
tendu qu'il  ne  se  joue  plus.  Il  fut  défendu  autrefois,  parce 
qu'il  pouvait  donner  lieu  a  beaucoup  de  friponneries. 

Î.INDOR  ou    NAIN  JAUNE  (jeu     de   ).    Voj.    .Xain 
jaune. 

LONGUE  PAUME  (jeu  de  la).  Sorte  de  jeu  d'exercice 
qui  consiste  particulièrement  à  pousser  el  repousser  une 
balle  avec  certains  balloirs.  On  a  coutume  de  jouer  à  ce 
jeu  au  grand  air,  dans  quelque  rue  longue  et  large  ,  ou 
dans  une  longue  allée  d  arbres.  Il  importe  fort  que  le  ter- 
rain sur  lequel  on  s  exerce  à  la  longue  paume  soit  uni  ou 
bien  pavé  ,  parce  que  autrement  il  serait  dangereux  de  se 
blesser  par  quelque  faux  pas,  en  courant  à  la  balle. 

Les  joueurs  sont  ordinairement  trois  contre  trois,  ou 
quatre  contre  quatre,  ou  cinq  contre  cinq.  Ils  peuvent 
aussi  être  deux  contre  deux. 

Il  faut,  pour  jouera  \a  longue  paume ,  un  grand  loil  de 
planches  adossé  à  un  mur  ,  ou  soutenu  par  quatre  piliers  , 
si  le  jeu  est  établi  dans  une  allée  d'arbres  ou  dans  un  pâtis. 

Ce  toit  est  garni  par  le  bas  el  du  crMé  du  joueur,  qui 
tient  la  passe,  d'une  planche  d'environ  douze  à  quatorze 
pouces  ,  placée  droite  sur  le  côté,  percée  dans  le  milieu  , 
et  à  quatre  doigts  du  toit  :  elle  est  soutenue  par  derrière 
avec  un  bàlon  de  deux  ou  trois  pouces  de  tour,  qui  s'é- 
lève d'ailleurs  au-dessus  de  la  planche  d'environ  deux 
pieds.  Ce  bàtou  est  ce  qu'on  appelle,  en  termes  de  jeu  ,  la 
passe. 
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Les  raquelles  ne  sodI  pas  en  usage  à  la  longue  paume  .- 
on  y  emploie  des  Latloirs  pour  chasser  el  renvoyer  la 
balle. 

Le  battoir  est  un  instrument  roud  ou  carre  par  un  bout , 
garni  d'un  long  manche,  el  toujours  recouvert  d'un  par- 
chemin fort  dur. 

11  ne  faut  pas  moins  d'adresse  à  la  longue  paume  pour 
jouer  une  balle  qu'à  la  courte  :  la  première  exige  plus  d'a- 
gilité que  la  seconde. 

A  la  courte  paume,  on  sert  avec  la  raquette,  mais  a  la 
longue  paume  ,  on  se  sert  avec  la  maie  el  non  avec  le  b.il- 
toir. 

Les  parties  ^ont  de  trois,  quatre  ou  cinq  jeux,  et  quel- 
quefois de  six,  suivant  la  convention  des  joueurs. 

Chaque  jeu  est,  comme  à  la  courte  paume,  divise  eu 
soixante  points,  ou  «juatrc  quinze. 

Ou  fait  indiquer  par  le  sort  le  joueur  qui  lieudra  le 
toit. 

Il  est  avantageux  d'avoir  au  jeu  un  serveur  qui  ail  le  bras 
fort,  afin  qu'en  jetant  la  balle  avec  raideur,  ceux  du  parti 
contraire  ne  puissent  l'atteindre,  auquel  cas  ils  perdent 
•juinze. 

Loi-squc  la  balle  (ju'on  sert  passe  sur  la  planche  el  au- 
dessus  de  la  passe ,  le  parli  du  serveur  perd  quinze;  au  lieu 
que  quand  ce  serveur  fait  passer  la  balle  dans  le  trou  pra- 
tiqué dans  la  planche,  il  gagne  quinze. 

Quand  on  ne  jMiusse  pas  la  balle  ju.^ju'au  jeu  ,  on  perd 
quinze  au  profil  des  adversaires.  Les  chasses  à  la  longue 
paume,  se  marquent  à  l'endroit  où  s'arrèle  la  balle ,  et  non 
où  d'abord  elle  a  frap|>é. 

On  marque  qiiiu/e  eiv  laveur  du  joueur  qui  gagn«^  i"ic 
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chasse  (i),  et  en  faveur  de  ses  adversaires,  quand  il  la 
perd.  C'est  ce  qu'on  exprime  en  disant ,  la  balle  la  gagne, 
ou  la  balle  la  perd;  ce  qui  signifie  que  le  joueur  a  gagné  ou 
perdu  la  cbasse. 

Lorsqu'une  balle  qu'on  a  poussée  du  toit  est  envoyée  au 
delà  du  jeu  ,  le  côté  de  celui  (jui  a  renvoyé  cette  balle  gagne 
quinze. 

Lorsqu'un  joueur  louche  de  quelque  manière  que  ce  soit  - 
une  balle  poussée  par  un  autre  joueur  de  son  parti,  les  ad- 
versaires gagnent  quinze. 

Si  l'un  des  joueurs  qui  sont  au  renvoi .  repousse  une  balle 
des  adversaires ,  il  est  permis  à  ceux-ci  de  la  renvoyer  ou  de 
l'arrêter  avec  le  battoir,  pour  empêcher  qu'elle  ne  passe  le 
jeu  du  côté  du  toit ,  et  faire  que  la  chasse  soit  plus  longue. 

Toute  balle  poussée  hors  des  limites  du  jeu,  fait  perdre 
quinze  au  joueur  qui  l'a  poussée. 

Quand  une  balle  tombe  à  terre ,  on  peut  valablement  la 
prendre  au  premier  boud^  mais  jamais  au  second  pour  la 
renvoyer.  Yoy.  Paume. 

LOTERIE  (jeu  de  la).  Ce  jeu,  qu'il  ne  faut  point  assi 
miler  à  la  loterie  royale  de  France,  est  très-amusant,  par 
cela  seul  qu'il  n'exige  pas  une  grande  tension  d'esprit.  Le 
nombre  des  joueurs  n'est  point  borné;  on  le  joue  à  dix  ou 
douze,  et  même  davantage  si  l'on  veut ,  et  au  moins  à  qua- 
tre ou  cinq  personnes. 


(l)  On  appelle  chasse  le  lieu  du  jeu  où  la  balle  s'arrête,  et 
au  delà  duquel  il  faut  pousser  une  autre  balle,  en  jou.int  la 
chasse,  pour  gagner  quinze. 


i8q  lot 

On  emploie,  pour  ce  jeu  ,  deux  jeux  de  cartes  enliers; 
l'un  serl  pour  faire  les  lois  de  la  loterie ,  et  l'autre  les  billets. 
Chacun  des  joueurs  prend  uu  certain  nombre  de  jetons , 
plus  ou  moins,  cl  qu'il  fait  valoir  ce  qu'il  veut. 

Les  conventions  faites,  chacun  donne  les  jetons  qu'il  a 
pour  sa  prise  ;  et  le  tout  mis  ensemble  dans  une  boite  ou 
bourse  au  milieu  de  la  table,  compose  le  fonds  de  la  loterie. 
Chacun  étant  rangé  autour  de  la  table  ,  deux  des  joueurs 
prennent  uu  jeu  de  caries;  il  importe  peu  à  qui  donnera, 
car  il  n'y  a  nul  avantage  «l'clie  premier  ou  dernier. 

Après  avoir  bien  ballu  les  cartes  et  fait  couper  par  les 
joueurs  de  la  gauche  qui  ont  les  jeux  de  cartes,  un  des 
joueurs  distribue  »le  l'un  ties  jeux  une  carie  à  chaque  joueur; 
toutes  ces  cartes  doivent  rester  couvertes,  et  on  les  appelle 
les  lots;  ces  lots  ainsi  étalés  snr  la  table,  chacun  est  libre 
d'y  mettre  le  nombre  de  jetons  que  bon  lui  semble,  en  ob- 
servant surtout  qu'il  v  en  ait  de  plus  gros  les  uns  que  les 
autres,  et  d'en  metlie  d'égaux  le  moins  qu'on  le  pourra. 

Les  lots  ainsi  taxes,  celui  qui  a  l'autre  jeu  Je  cartes  en 
distribue  à  chacun  une;  on  appelle  celles-là  les  billets. 

Chacun  a^aut  pris  sa  carte,  on  tourne  les  lots,  et  pour 
lors  chaque  joueur  regarde  si  sa  carte  est  conforme  à  quel- 
que carte  de  celles  qui  composent  les  lots;  c'est-à-dire  que 
s'il  retournait  un  valet  de  trèfle,  une  dame  de  cœur,  un  as 
de  pique,  un  huit  de  Irède,  un  six  de  carreau,  un  quatre 
de  cœur,  uu  trois  de  pique,  et  un  deux  de  carreau,  qui 
seraient  les  lots,  celui  ou  ceux  qui  auraient  leur  carie  pa- 
reille à  une  de  celles-là,  emporteraient  le  lot  marqué  sur  la- 
dite carte. 

Après  quoi  chaque  joueur  qui  tient  les  cartes  ramasse 
celles  qui  sont  de  son  jeu",  et  recommence,  après  avoir  mélc 
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de  nouveau,  à  les  distribuer  comme  auparavant;  on  étale 
les  lots  de  même,  et  on  les  tire  avec  les  billets,  ainsi  qu'on 
vient  de  l'enseigner. 

Les  lots  qui  n  ont  pas  été  tirés  restent,  et  soûl  ajoutés 
au  fonds  de  la  loterie. 

Cette  manœuvre  dure  jusqu'à  ce  que  le  fonds  de  la  lo- 
terie soit  entièrement  tiré;  après  quoi  chacun  regarde  ce 
qu'il  gagne,  et  le  retire  avec  l'argent  de  la  prise,  dont  le 
Oueur  qui  tire  la  loterie  doit  répondre. 

Lorsque  la  partie  dure  trop,  au  lieu  de  ne  donner  qu  une 
carte  par  billet  à  chaque  joueur  ,  on  en  donne  deux  ou 
trois  ou  quatre  à  chacun,  l'une  après  l'autre,  suivant  qu'on 
veut  faire  durer  la  partie  :  la  grosseur  des  lois  contribue 
beaucoup  aussi  à  faire  finir  bientôt  une  partie. 

LOTO  (jeu  de).  Qui  ne  connaît  le  jeu  de  loto,  qui  s  ap- 
prend et  se  joue  dans  le  même  instant?  Il  n'est  autre  chose 
que  la  lolerie  ordinaire,  où  le  quine  est  le  gros  lot;  avec 
cette  seule  différence  qu'au  loto  le  quine  seul  est  gagnant, 
et  qu'à  la  lolerie  on  peut  jouer  indistinctement  sur  plusieurs 
numéros,  et  faire  différentes  mises  de  fonds,  qui  doivent 
rapporter  plus  ou  moins,  suivant  la  sortie  des  numéros. 
Ce  jeu  fait  les  réciéalions  ordinaires  des  bonnes,  des  enfans, 
des  vieilles  personnes,  et  surtout  des  individus  que  le  ciel 
n'a  pas  favorisés  d'une  intelligence  très-étendue. 

MAIL  (jeu  du).  Ce  jeu,  qui  est  beaucoup  en  vo^ue 
dans  les  départemens  méridionaux  ,  comporte  deux  sortes 
de  règles  : 

i".  Les  unes  sur  la  manière  de  bien  jouer  ; 

2°.  Les  autres  pour  décider  les  divers  événemens  qui 
peuvent  arrivera  ce  jeu. 


I 
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La  manière  de  Lieu  jouer  dépend  d'une  espèce  de  gym- 
nastique, dans  laquelle  il  n'est  pas  donné  à  tout  le  monde  de 
pouvoir  réussir,  et  qui  ne  peut  guère  s'obtenir  qu'avec  le 
temps,  l'expérience  et  des  dispositions  naturelles;  ce  qui 
n'est  point  du  ressort  de  notre  ouvrage. 

Quant  à  la  seconde  partie,  concernant  les  ëvéuemensdu 
jeu  et  les  règles  qu'on  v  doit  suivre,  elle  rentre  naturelle- 
ment dans  notre  cadie;  et  c'est  de  celle  dernière  que  nous 
allons  nous  occuper. 

Heglet  générales. 

1.  Il  j  a  quatre  manières  de  jouer  au  mail,  au  rouel . 
en  partie,  aux  grandi  coups  ,  et  à  la  chicane. 

2.  Jouer  au  rouet,  c'est  quand  chacun  joue  pour  toi  et 
par  tète,  un  seul  en  ce  cas  passant  au  pair,  ou  au  plus  quand 
il  se  trouve  en  ordie,  gagne  le  prix  dont  on  était  convenu 
pour  la  passe. 

3.  Ou  joue  en  pnrtic  ,  quand  ])lusicurs  se  melteol  d'un 
côlé  pour  jouer  avec  d  autres  d'égales  forces  eu  }>areil  nom- 
bre ;  et  si  le  nombre  est  inégal  ,  on  peut  faire  jouer  deux 
boules  à  un  seul  d'un  côlé,  jusqu'à  ce  qu'un  autre  joueur 
survienne  pour  remplir  la  place  vacante. 

4.  .^ux  gninds  coups  ,  c'est  quand  deux  ou  plusieurs 
jouent  à  qui  poussera  plus  loin,  et  quand  l'un  est  plus  fort 
que  l'aulre,  le  plus  faible  demande  avanlage,  soit  par  dis- 
tance d  arbres,  soit  par  dislance  de  pas. 

5.  l'our  ce  qui  est  do  la  chicane,  on  y  joue  en  pleine 
campagne  ,  dans  des  allées,  des  chemins,  et  partout  ou  l'un 
se  rencontre;  on  débute  ordinairement  par  une  volée,  après 
quoi  l'on  doit  jouer  la  Loule  en  quelque  lieu  pierreux  on 
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embarrassé  qu'elle  se  troure  ,  et  on  finil  la  partie  eu  tou- 
chant un  arbre  ou  une  pierre  martpiée  qui  sert  de  but,  ou 
en  passant  par  certains  détroits  dont  on  sera  convenu,  et 
celui  dont  la  boule  qui  aura  franchi  ce  but  sera  la  plus 
loin  ,  supposé  que  les  joueurs  de  part  et  d'autre  soient  du 
pair  au  plus,  aura  gapné- 

6  A  quelques-unes  de  ces  quatre  manières  ,  on  doit  con- 
venir avant  le  début  de  ce  que  Ion  joue. 

7.  Personne  ne  doit  se  promener  dans  le  mail  quand  on 
joue  ,  à  cause  des  accidens  qui  pourraient  arriver. 

8.  11  faut  être  au  moins  à  cent  pas  de  distance  pour  ne 
pas  blesser  ceux  qui  sont  devant  ,  et  crier  toujours  gare 
avant  que  déjouer. 

9.  Ceux  qui  dans  un  jeu  régulier  ne  sont  ni  ue  rouet, 
nid  aucune  partie,  ni  des  grands  coups,  ne  doivent  pousser 
qu  une})oule,  afin  de  ne  point  incommoder  les   autres. 

10.  Quiconque  jouant  manque  tout-a-fait  sa  boule  ,  ce 
que  Ion  appelle  {a.\ie  une  pirouelte  ,  perd  un  coup.  Lorsque 
le  mail  se  casse  en  rabattant  ou  qui!  se  démanche,  si  la 
masse  passe  la  boule,  le  coup  perdu  est  compté  ;  mais  si 
la  masse  demeure  derrière,  le  coup  est  nul  ,  et  le  joueur 
recommence  sans  rien  perdre. 

j  I .  Si  l'on  fait  un  faux  coup  ,  ou  que  l'on  soit  arrêté  en 
quelque  sorte  que  ce  puisse  élre,  par  la  faute  de  ceux  avec 
qui  l'on  joue  ou  du  porte  lève,  Ion  pouira  recommencer 
en  quelque  endroit  du  jeu  que  ce  soit  ;  mais  toutes  autres 
personnes,  animaux  ou  rencon  très,  seront  comme  une  pierre 
au  jeu. 

1 2.  L'on  ne  pourra  en  aucun  lieu  défendre  les  boules  de 
ceux  avec  qui  on  joue,  ni  celles  qui  viendront  à  se  heurtei 
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quand  elles  sont  roulantes,  si  ce  n"c«l  qu'on  les  ail  ilcfen- 
dues  pour  le  grand  coup. 

i3.  On  peut  mettre  sa  houle  en  beau  pour  jouer  ou  on 
l'a  trouvée,  sans  néanmoins  l'avancer  ni  la  reciil»'r,  que  ce 
ne  soit  de  l'agrément  des  joueurs. 

«4-  Qui  jouera  une  boule  étrangère  ne  perdra  rien  et 
pourra  jouer  la  sienne  cpjand  il  la  trouvera  ;  mais  celui  qui 
jouera  la  boule  de  quelqu'un  de  sa  compagnie  ,  perdra  un 
coup  pour  sa  méprise,  et  continuera  à  jouer  du  liru  oi  sera 
sa  boule,  en  comptant  le  coup  perdu;  et  celui  de  qui  il 
aura  joué  la  bou'e  sera  tenu  d'e:i  jouer  une  autre  de  la 
place  ou  la  sienne  fiait  ;  et  si  un  elrmger  joue  la  boule 
d'un  des  joueui-s  de  la  jinrlie  ,  on  la  remet  à  peu  pn  s  où 
on  juge  qu'elle  était. 

i5.  S  il  survenait  des  différends  pour  des  coups,  ou  des 
hasards  imprévus  ,  on  peut  s'en  rapporter  au  maître  du  jeu 
ou  à  des  personnes  présentes  qui  en  aient  quelque  expé- 
rience, pour  en  passer  sur-le-champ  j>ar  leur  avis. 

Du  début.  I.  Le  dt-bul  côI  le  premier  coup  que  chacun 
joue  à  toutes  les  passes  que  l'on  fait. 

1.  On  peut  mettre  du  sable,  de  petites  pierre»,  une  carte 
roulée  ou  un  morceau  de  bois  pour  élever  sa  boule  tant 
qu'on  veut  quand  on   débute. 

3.  Oui  a  une  fois  <h'bulé  pour  être  de  la  passe  ou  dune 
partie,  ne  pourra  plus  se  retirer  sans  paver  ce  qu'on  jouait. 
si  ce  n'est  du  consentement  des  joueurs. 

/j.  Quand  la  boule  de  quelqu'un  sort  au  debul,  il  peut 
lentrer  la  première  fois  pour  «leux,  enjouani  une  seconde 
boule;  el  si  elle  venait  à  sortir  mcore ,  il  ne  peut  plus  ren- 
trer de  lui-même,  mais  par  la  permission  des  joueurs,  et  sa 
<leuxiéme  rentrée  ,    qui  est  la   troisième  boule,   lui  coûte 
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quatre  passes  :  -'il  reulrail  pour  uae  qualriéme  boule,  il  lui 
ea  coulerait  ljuil,et  ainsi  du  reste,  en  doublant  tou- 
jours. 

5.  Quand  le  jeu  du  rouet  est  commencé  ,  el  qu'un  de 
ceux  qui  en  est  a  gàlé  son  jeu  pour  avoir  manqué  ,  ou  être 
sorti  et  rentré  en  doublant  les  mises  ,  il  peut  refuser  un 
survenant  de  se  mettre  de  la  partie  ,  en  attendant  que  ia 
passe  ait  été  Unie. 

6.  Ceux  qui  portent  au  plus  loin  coup,  ou  à  un  certain 
arbre,  doivent  aller  au  moins  jusqu'aux  cent  pas  du  début 
des  deux  côtés,  autrement  ils  ne  peuvent  plus  })rendre 
leur  avantage. 

7.  Quiconque,  en  débutant,  aura  mal  joué  sans  sortir,  de 
sorte  qu'il  ne  puiss:=;  v  aller  en  trois,  ou  en  quatre,  suivant 
que  tous  les  aulresj  iront,  il  ne  pourra  rentrer  pour  deux, 
si  les  joueurs  ne  le  veulent. 

8.  Quand  le  rouet  a  commencé,  ou  est  à  un  début,  ceux 
qui  se  présentent  pour  en  élre  doivent  s'informer  de  ce 
que  1  on  joue,  afin  que  personne  ne  puisse  faire  de  mau- 
vaise contestation  là-dessus. 

Des  grands  coups,  i.  Celui  qui  jouera  au  grand  coup  en 
quelque  lieu  que  ce  soit,  avant  du  consentement  de  son 
adversaire  défendu  toutes  sortes  de  hasard  ,  si!  en  survient 
quelqu'un,   le  coup  sera  nul. 

2 .  Si  le  premier  jouant  au  grand  coup,  n'a  rien  défendu  , 
celui  qui  joue  après  ne  peut  défendre. 

3.  Lorsque  celui  qui  joue  le  second,  au  grand  coup  , 
rencontre  la  boule  du  premier,  quand  elle  n'aurait  fait  que 
la  toucher,  cela  suffit  pour  faire  dire  qu'elle  a  gagné, 
quand  elle  serait  restée  en  arriére. 

4.  Une  boule  sortie  peut  gagner  encore  le  grand  coup" 

8* 
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si  elle  csl  allée  plus  loin,  quoique  hors  du  jeu,  en  i.-i  rcmel- 
lanl  vis-à-vis  d'oii  elle  sera  Irouvée. 

5.  Aux  grands  cou[is,  comme  au  rond  el  en  partie  , 
ceux  qui  louclienlnux  ais  ou  aux  murailles,  ne  peuveol  plus 
rien  di-fendre,  et  courent  le  risque  de  tous  les  hasards. 

Des  houles  sorties  ,  arrtlêcs  .  poussées,  perdues,  chaiigèct, 
cassées  cl  défendues,  i.  Toute  l>oule  roulante  qui  en  ren- 
(-onlie  une  arrêtée  dans  les  cinquante  {las  du  début  ,  ou  .i 
vingt-cinq  pas  des  autres  coups,  courra  le  Lasard  de  la 
lencontrc,  si  elle  n'.i  clé  défendue  avant  que  d  être  jouée. 
Mais  celle  d(Tense  n  aura  pas  lieu,  si  la  boule  roulante 
Inuclic  les  ais  on  les  murailles  avant  que  de  rencootrer 
la  boule. 

2.  Les  cinquante  el  \ingl-tinq  pas  se  mesurent  de  I  en- 
droit on  Ton  aura  joué  ,  n  celui  où  la  boule  aura  reucoDire 
l'autre;  passe  ces  distances,  il  n'y  o  l'luA  rien  A  défendre  , 
si  ce  n'est  aux  grands  coups,  encore  fjiut-il  que  les  joueurs 
en  soient  convenus  auparavant. 

3.  Qui  sortira,  perdra  un  coup,  pour  jouer  sa  boule  dans 
le  tnail  vi^-à-vis  l'endroit  oii  elle  tera  trouvée. 

i{.  L'nc  boule  qui  >era  passée  par  un  trou  des  égouls  faits 
exprès  |)c)ur  faire  écouler  les  eaux  du  jeu,  ne  sera  pas  reputt* 
sortie,  el  on  la  remettra  ilaus  le  jeu  vis-à-TÏs,  sans  rien 
perdre. 

6.  Boule  fendue  ou  collée,  une  fois  défendue,  sert  à  totilc 
une  séance  d'entre  mêmes  joueurs,  et  si  elle  vient  à  s  éclater, 
le  coup  est  nul,  et  celui  à  qui  elle  était  en  joue  une  autre 

G.  Si  une  boule  non  fendue  «e  casse  ,  qu'un  morceau 
vienne  à  forlir,  el  l'aulie  demeure  dans  le  jeu,  il  sera  libre 
.1  celui  qui  l'aura  jouée,  4le  prendie  ce  dernier  pour  cooti" 
nuer  la  pu  lie  ,  el  jouer  v\n<t  autre  boule  à  sa  place  :  aiaM  si 
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lous  les  morceaux  étaient  dehors,  le  joueur  perd  un  coup 
pour  rentrer. 

7.  Si  une  boule  arrèlce  est  avaucée  ou  reculée  par  quel- 
que hasard  que  ce  soit,  et  que  des  gens  de  bonne  foi  le  disent, 
on  pourra  les  croire,  et  la  remettre  à  peu  près  où  elle  était. 

8.  Celui  dont  la  boule  sortira  au  second  coup  ,  pourra 
rentrer  pour  une  autre  passe,  de  l'aveu  des  joueurs,  en  re- 
jouant d'où  iléîait  ;  il  abandonne  en  ce  cas  sa  première  passe, 
qui  ne  peut  plus  être  pour  lui ,  quand  il  gagnerait  la  cou- 
rante; mais  cette  passe  abandonnée  sera  pour  tout  autre  qui 
s'en  avisera  le  premier,  en  gagnant  une  passe  suivante. 

9.  Une  boule  sortie  au  tioisième  ou  quatrième  coup,  Je 
joueur  ne  pourra  plus  rentrer,  et  doit  finir  la  partie  comme 
il  se  trouvera. 

10.  Celui  à  qui  on  a  changé  la  boule  ,  peut  jouer  celle 
qu'il  a  trouvée  à  la  place  de  la  sienne. 

1 1.  Boule  dérobée,  met  celui  à  qui  elle  élail  hors  de  la 
partie,  excepté  celle  dont  il  était  renlré  pour  deux,  ou  en 
place  une  autre  pour  lui  où  il  plaît  à  la  compagnie  ;  ce  qui 
n'est  qu'une  tolérance. 

Du  tournant,  du  rapport  et  de  l ajustement,  i.  Quand  un 
joueur  a  sa  boule  dans  le  tournant,  il  re  lui  est  pas 
libre  de  s'élargir  ;  mais  il  doit  jouer  du  lieu  où  sera  alors  sa 
boule,  sur  la  ligne  droite  et  de  niveau  des  ais  au  tam- 
bour. 

2.  On  dit  être  tourné,  quand  on  a  passé  la  ligne  des  ais 
vis-à-vis  le  tambour  ;  et  être  en  ç'ue  ,  quand  de  l'endroit  où 
est  sa  boule,  on  voit  en  ])lein  l'archet  de  la  passe. 

3.  Pour  s'ajuster  au  troisième  ou  quatrième  coup,  il  doit 
toujours  être  joué  du  mail,  et  jamais  en  aucun  cas  il  ne  !e 
peut  être  de  la  lève,  laquelle  ne  sert  que  pour  tirer  la  passe. 
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4.  (Juand  on  joue  en  (rois  coups  de  mail  ,  si  queluu  ud 
])lus  fort  (jiie  les  aulres,  allait  en  passe  ou  approchant  en 
deux  ;  ou  bien  s'il  y  allait  en  trois  coups,  <]uand  on  est  con- 
venu d'^'  aller  en  quatre,  il  doit  alois  rapporter  sa  boule 
aux  cinqunnte  pas,  à  conoptcr  de  In  pierre,  j>our  jouer  son 
coup  d'.ijusiemeni  avec  le  mail. 

5.  Celui  dont  la  liouie  est  allée  le  plus  avant  vers  la  passe 
est  oblige  de  la  rapporter  le  premier,  et  déjouer  son  coup 
d'ajustement  des  cinquante  pas,  et  ainsi  des  aulres  de  même 
suite. 

Ve  la  passe.  1.  Ceux  qui  arriveront  les  premier*  à  la 
passe,  I  acliévcront  avant  que  d'autres  joueur»  qui  les  sui- 
vent ]>ni!:sent  les  interrompre,  étant  des  règles  de  la  bien- 
séancc  d  al  tendre,  afin  que  chacun  puisse  jouer  à  son  tour, 
sans  être  empêché  ni  incommodé. 

2.  Toute  boule  qui  tient  delà  pierre  est  en  passe,  et  celle 
qui  lient  du  fer  est  derrière. 

3.  Qui  passe  à  «on  troisième  coup  est  derrière  ,  el  doit 
revenir  à  son  rang;  il  en  est  de  même  pour  celui  qui  passe 
au  quatrième,  quand  on  joue  en  quatre  coupe  de  mail. 

4.  Si,  jouant  en  trois  coups,  l'on  est  poussé  par  une  ou 
i)lusi(niis  boules  du  jeu,  qui  depuis  le  premier  ou  le  second 
coup  vous  mènent  jusques  en  passe,  non-seulement  celui 
qui  aura  cic  poussé  ne  rapportera  pas  au  cinquante  ;  mais 
s'il  se  iKuivait  si  avant  que  d'autres  de  la  partie  vinssent  à 
tirer  et  passer  dans  leur  ordre,  ou  à  deux  de  plus  de  celui 
qui  aurait  clé  si  heureusement  avancé,  il  pourra  alors  tirer 
la  passe,  non  avec  son  mail,  mais  avec  sa  levée  du  milieu 
où  il  se  trouvera  comme  obligé;  autrement  l'avantage  d  a- 
voir  été  pou'sé  si  avant  lui  demeurerait  inutile. 

5.  El  si  personne  n'a;)'ant  passé,  quelqu'un   des  aulres 


MAI  189 

joueurs  se  trouve  avant  lui  plus  prés  du  fer,  il  peut  faire 
deux  choses  :  l'une  ou  s'ajuster  du  mail  sur  les  plus  avan- 
cés, pour  tirer  avant  ou  après  eux,  suivan!  son  ordre  ,  ou 
tirer  la  passe  avec  la  levée  du  lieu  où  il  sera,  auquel  cas  il 
ne  le  fera  que  comme  s'il  était  à  son  ordre. 

6.  Quand  on  est  arrivé  vers  la  passe,  le  pre-nier  qui  y 
tire  peut  faire  dresser  le  fer,  s'il  n'était  pas  bien  droit  et  à 
plomb  ;  mais  si  quelqu'un  élait  à  côté  du  fer  qui  eût  de  la 
peine  à  pouvoir  passer,  on  doit  en  ce  cas  laisser  l'ar- 
chet comme  il  est  à  cause  du  hasard  ;  et  si  celui  qui  se 
trouve  incommodé,  y  touche  de  son  autorité  privée  ,  sans 
l'avoir  demandé  à  ses  compagnons  ,  on  doit  l'obliger  de 
rigueur  à  le  faire  remettre  comme  il  élait,  ou  bien  comme 
la  compagnie  le  jugera  à  propos. 

7.  Il  n'est  pas  permis  de  biller  la  boule  de  sa  partie ,  ni 
de  se  mettre  devant  elle  et  joignant ,  quand  on  revient 
de  derrière,  à  moins  qu'on  ne  joue  sa  boule  de  l'endroit 
où  elle  s'est  trouvée. 

8.  Pour  juger  si  une  poule  tient  du  fer  ,  il  faut  passer 
un  fil  entre  la  boule  et  les  deux  montans  de  l'archet  qui 
sera  à  plomb  ;  si  le  fil  touche  tant  coit  peu  la  boule  ,  elle 
est  réputée  derrière  ,  ce  qui  sera  mesuré  par  le  porte-lève  , 
ou  par  toute  autre  personne  désintéressée. 

9.  Qui  tire  au  surplus  sur  un  qui  est  au  pair,  ne  peut 
plus  revenir,  à  moins  qu'ils  ne  soient  les  deux  derniers 
joueurs  qui  restent ,  et  alors  son  retour  est  de  peu  de  consé- 
quence ;  mais  celui  qui  tire  au  pair  ,  et  revient  au  plus ,  a 
encore  quelque  ressource. 

10.  L'on  ne  peut  revenir  de  deriière,  que  tous  les  au- 
tres joueurs  ne  soient  venus  à  la  pierre  de  passe  ,  et  le  plus 
éloigné  du  point  du  milieu  du  fer,  doit  revenir  le  premier. 
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11.  (Juaiid  (jiielqu'iiQ  esl  en  passe,  s'il  voubil  s'ajusler 
pour  se  nicUic  eu  beau  au  niilieu  du  j -u  ,  il  faut  qu'il 
prenne  garde  à  ne  pas  s'éloigner  du  fer  plus  qu'il  élail  , 
parce  qu'il  perdrait  sou  coup  .  et  par  conscqucDl  la  passe. 

12.  Un  joueur  voulant  passer,  s'il  se  trouve  uoe  boule 
étrangère  devant  ou  derrière  la  sienne  qui  le  gcuc  et  l'in- 
commode, il  peut  loler  sans  hésiter;  mais  si  c  est  une  boule 
de  joueurs,  elle  doit  demeurer  où  elle  se  trouve,  et  telle 
<|u'elle  est,  quand  ce  serait  uu  tabacao  ,  |>ourvu  (ju'elle 
n'eût  pas  été  remuée  par  celui  à  qui  elle  est  ;  car  s'il  l'avait 
toucliéc  pour  y  meliresa  boule  de  passe,  il  la  doit  laisser. 

i3.  Qui  a  clé  pour  deux  ou  pour  plusieurs  du  coup  du 
début,  profile  de  tout  s'il  gagne  la  passe;  mais  s'il  est  ren- 
tré au  second,  il  j)ourra  bien  gagner  la  passe  des  autre.*, 
et  se  sauver  même  pour  la  dernière.  Mais  pour  la  pre- 
mière qu'il  abandonne,  elle  esl  absolumeut  |>crdue  |>our 
lui,  cl  elle  ai)parlient  à  celui  qui  gagne  la  passe  suivante, 
s'il  se  souvient  do  la  demander. 

14.  Ouand  celui  qui  a  gagné  la  pa^.^c  débute  sans  avuii 
demandé  auparavant  si  quelqu'un  était  pour  deux,  il  perd 
celte  passe  oubliée,  cl  on  l'envoie,  comme  on  dit  commu- 
nément, à  Avignon  ;  celle  même  passe  se  trouve  don*' 
alors  encore  suspendue  ou  réservée  pour  celui  qui  gagnera 
la  passe  suivante,  jiourvu  qu'il  n'oublie  pas  de  la  de- 
mander. 

i5.  Si  quelqu'un  est  pour  deux  ou  pour  plusieurs  du  dé- 
but, et  que  l'on  fasse  sauve  avec  lui,  sans  s'expliquer  pour 
combien,  il  ne  sera  régulièrement  sauvé  que  pour  une  passe; 
car  pour  être  sauvé  du  total,  il  faut  s  en  être  auparavant 
expliqué. 

16.  Celui  qui  aura  sauvé  un  de  ia  troupe  ,  cl  qui  viendra 
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à  partager  les  passes  avec  un  autre,  sans  tirer,  prendra 
dans  son  lot  celui  qu'il  aura  sauvé. 

17.  Qui  passe  au  pair,  ou  au  plus,  gagne,  et  qui  passe 
à  deux  de  plus  ,  oblige,  c'est-à-dire,  qu'il  gagne  ,  si  celui 
qui  joue  reste  à  un  de  plus  après  lui,  manque  à  passer;  et 
si  ce  dernier  passe,  il  gagne  tout. 

18.  11  faut  avoir  affranchi  le  fer  par  dedans  pour  avoir 
passé;  et  si,  comme  il  arrive  quelquefois,  la  boule  frappant 
le  fer  passait,  et  revenait  en  pirouettant  en  deçà  du  fer,  elle 
ne  laisserait  pas  d'avoir  gagne ,  comme  étant  une  fois  passée, 
par  la  même  raison  qu'une  boule  ajant  été  derrière,  revien- 
drait en  avant  du  fer  parla  force  du  coup,  ou  autrement; 
on  la  doit  remettre  derrière  aussi  loin  qu'elle  serait  trouvée 
revenue  devant. 

19.  Qui  tire  au  pair  ou  au  plus  à  la  passe,  et  rencontre 
une  boule,  la  mettant  derrière,  elle  y  est  mise. 

20.  Qui  passe  de  la  lève,  voulant  s'-ijusler  au  pair  ou  au 
plus,  sera  réputé  derrière,  et  ne  gagnera  pas,  à  moins  qu'il 
n'ait  joué  précisément  du  lieu  où  était  sa  boule.  C'est  pour- 
quoi,  quand  on  veut  faire  ce  coup,  il  est  toujours  bon 
d'avertir  qu'on  joue  pour  passer,  ou  pour  se  mettre  sous 
les  fers. 

21.  Si  quelqu'un,  en  tirant  à  la  passe  ,  fait  passer  une 
autre  boule  avant  la  sienne ,  la  première  passée  gagne, 
pourvu  qu'elle  soit  en  son  ordre  du  pair  ou  du  plus;  car  si  , 
par  exemple,  elle  était  à  deux  de  plus,  et  que  celle  qui 
l'aurait  fait  passer  passât  aussi  la  dernière,  celle-ci  gagne- 
rait comme  obligée  de  passer  à  reste  un  de  plus  l'autre. 

22.  Pourbiller  une  boule  que  l'on  veut  mettre  derrière, 
et  passer,  il  ne  faut  point  porter  la  lève  jusque  sur  l'autre 
boule  pour  la  pousser  en  traînant,  ce  qui  s'appelle  i<7/arc/e/'; 
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mais  on  doit  jouer  francliemenl  sa  boule  pour  aller  chasser 
l'autre,  sans  l'aide  de  la  lève,  et  qui  fait  autrement  perd 
la  passe;  naais  si  les  boules  se  joignent  de  manière  qu'où  ne 
puisse  jouei  qu'en  les  poussant  toutes  deux  ensemble  avec  la 
lève  ,  le  coup  alors  sera  bon. 

î3.  Qui  se  trouve  à  Irois  de  plus,  n'a  que  faire  île  tirer, 
parce  qu'il  n'en  est  plus. 

24.  Quand  on  est  proche  de  la  passe  et  à  côté  du  fer, 
ce  qu'on  dit  être  la  place  au  niais,  il  faut  passer  de  la  lève 
en  droite  ligne,  sans  baisser  ni  tourner  la  main,  et  sans 
porter  la  It've  tians  larcbet  en  crochetant ,  comme  on  dit  : 
car  alors  on  triche,  et  l'on  doit  perdre  la  passe. 

sS.  Celui  à  qui  par  Irop  d'ardeur  ou  autrement ,  la  boule 
de  passe  «ichappc  de  la  levé  sans  la  jouer  ,    perd  un  coup. 

2G.  Si  la  boule  de  passe  sortait  par  le  bout  du  mail  sans 
avoir  passé,  elle  oe  serait  pas  censée  sortie,  et  le  joueur 
[>ourrait  revenir,  s'il  était  encore  en  élat  pour  cela. 

17.  Qui  lève  sa  boule  croyant  être  seul  sur  le  jeu,  et 
avoir  gagné,  ne  perd  pas  son  coup,  mais  il  doit  remettre  sa 
boule  ou  elle  «Mail ,  et  jouer  .i  son  ordre  |>our  linir  la  partie 
avec  celui  «pii  reste ,  parce  qu'on  excuse  facilement  la  bonue 
foi  de  ceux  (|iii  ne  s'aperçoivent  pas  quelquefois  d'une 
boule  qui  est  •■caitce,  ce  .i  quoi  {Xiurtaul  tout  bon  joueur 
doit  bien  prendre  garde. 

38.  De  nirme  manière,  si  un  joueur  passant  à  deux 
de  ]>lus,  et  ne  faisant  qu'obliger  un  qtii  jouerait  ,  reste  à 
un  après  lui  ,  celui-ci  ,  cro\ant  que  l'antre  était  en  ordre, 
viendrait  à  lever  imprudemment  sa  boule,  il  ne  doit  pas 
perdre  pour  cela  son  coup  ,  parce  qu'il  est  censé  dans  la 
bonne  foi ,  et  ou  doit  lui  permettre  de  tirer  son  coup. 
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De  la  partie,  i.  Ceux  qui  jouent  en  partie  liée  ne  peuvent 
point  entrer  au  début  ni  à  aucun  autre  coup. 

2.  Ils  peuvent  nuire  en  tout  et  partout  à  ceux  du  parti 
contraire,  et  aider  aussi  à  ceux  qui  sont  de  leur  côté,  lés 
pousser  même  jusqu'à  la  passe,  s'il  était  possible,  pour  les 
faire  gagner  ,  pourvu  que  ce  soit  dans  les  bonnes  formes  et 
surtout  sans  Iricherie. 

3.  La  boule  qui  incommodera  quelqu'un  du  même  côté, 
pourra  être  levée,  afin  qu'il  puisse  (irer à  lapasse  sans  "éne, 
mais  dés  lors  elle  ne  sera  plus  de  jeu. 

4 .  En  partie  liée ,  comme  au  rouet ,  il  n' v  a  que  les  deux 
derniers  qui  puissent  revenir  l'un  contre  l'autre  pour  clore 
la  passe,  si  toutefois  ils  soiit  en  ordre. 

5.  Une  partie  commencée  ne  doit  se  rompre  que  du  con- 
sentement des  joueurs,  autrement  celui  qui  la  quitte  la 
perd ,  et  sera  tenu  de  naver  ce  que  l'on  jouait. 

MANILLE  (jeu  de  la  ).  Ce  jeu  fut  celui  qui  fit  le  premier 
divertissement  de  Louis  XV.  II  a  passé  de  mode  comme 
bien  d'autres  jeux  :  cepencant  nous  croyons  devoir  en 
donner  ici  un  léger  aperçu. 

L'enjeu  ordinaire  est  de  9  fiches  qui  valent  lo  jetons 
chacune,  et  de  10  jetons:  ce  qui  fait  en  tout  100  jetons. 
L'on  peut  à  ce  jeu  perdre  fort  bien  2  ou  0000  jetons. 

Le  jeu  doit  cire  entier;  et  l'on  y  peut  jouer  depuis  d'eux 
personnes  jusqu'à  cinq  ;  le  jeu  à  deux  n'est  pas  si  agréable 
qu'à  trois  et  au-dessus. 

Comme  il  y  a  de  l'avantage  à  élre  premier  à  ce  jeu  ,  on 
voit  à  qui  fera,  et  celui  sur  qui  le  sort  tombe  prend  les 
cartes,  les  mêle  et  les  donne  à  couper  à  celui  de  sa  gau- 
che,  après  quoi   il  les  distribue  trois  à  trois,  ou  quatre  à 
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quatre  ,  et  partage  ainsi  toutes  les  caries  entre  les  joueurs, 
(le  manière  que  si  c'est  à  deux  personnes  que  l'on  joue  , 
elles  enauronl  chacune  vingt-six  ;  si  c'est  à  trois,  dix-sept, 
et  il  en  restera  une;  à  quatre  treize,  et  à  cinq  dix,  et  il 
en  restera  deux.  11  faut  remarquer  que  celles  qui  retient 
demeurent  sur  le  tapis  sans  être  vues. 

La  princi[)ale  carte  de  ce  jeu  est  le  neuf  de  carreau  ,  el 
on  rappelle  par  excellence  la  manilUf  on  la  fait  valoir 
pour  telle  carte  que  l'on  veut,  quand  on  joue  les  cartes, 
ainsi  elle  passe  pour  roi^  datnc  ou  valet,  dix,  el  ainsi  des 
autres  cartes  inférieures  ,  comme  il  plail  à  celui  qui  la  porte 
en  main  ;  il  y  a  de  la  |)rudence  à  faire  valoir  celle  carte  à 
propos,  comme  on  le  verra  dans  la  suite. 

Les  cartes  données  ,  chaque  joueur  les  rance  de  suite 
dans  l'ordre  qui  leur  est  naturel;  savoir,  l'as  qui  n  est 
compté  que  pour  un  ;  les  deux  ,  trois,  quatre,  et  le  reste 
en  montant  jusqu'au  roi  ,  et  lorsque  chacun  a  son  jeu,  le 
premier  commence  à  jouer  par  telle  carte  «le  son  jeu  qu'il 
veut  ;  mais  il  faut  observer  qu'il  est  de  l'avantage  de  ce  jeu 
de  commencer  par  celles  dont  on  a  p!us  de  cartes  de  suite, 
comme  par  exemple ,  supposé  que  depuis  six  il  ait  des  caries 
qui  se  suivent  jusqu'au  roi,  il  les  jette  l'une  après  1  autre, 
en  disant  six,  sept,  huit,  neuf,  dix,  valel  ,  dame  el  roi; 
mais  s'il  y  manquait  une  de  ces  cartes,  par  exemple,  si 
c'était  un  neuf,  le  joueur  dirait,  six,  sepl,  huit  sans  neuf  : 
si  celait  le  dix  qui  manquai,  il  dirait  neuf  sans  dix,  et 
ainsi  des  autres;  le  joueur  d'après  qui  aurait  la  carte  donl 
l'autre  manquerait,  continucrail  en  la  jetant ,  el  dirait  ainsi 
que  l'autre  jusqu'à  ce  qu'il  manquai  de  quelque  nombre  de 
suite,  ou  qu'il  eût  poussé  jusqu'au  ici  ,  auquel  cas  il  re- 
commencerait par  tcUe  carte  de  son  jeu  que  bon  lui  sem  - 
blerait. 
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Observez  qu'il  n'iraporle  pas  de  quelle  couleur  que  soient 
les  cartes ,  pourvu  qu'elles  soient  de  suite  :  lorsque  le  joueur 
qui  vient  après  celui  qui  a  dit  liuit  sans  neuf,  ou  d'une 
autre  carte  ,  n'aurait  pas  le  nombre  manquant,  cela  irait  â 
celui  de  sa  droite  ,  qui  pourrait  encore  ne  pas  l'avoir;  enfin 
celui  qui  l'a  le  premier  continue  à  jouer  son  jeu  ;  et  si  au- 
cun des  joueurs  ne  l'avait  pas ,  comme  il  arrive  quelque- 
fois ,  celui  qui  a  dit  le  premier  Luit  sans  neuf,  ou  d'une 
autre  carte ,  reçoit  un  jeton  de  chaque  joueur,  et  recom- 
mence à  jouer  par  telle  carte  que  bon  lui  semble. 

Il  est  important  à  ce  jeu  de  songer  à  se  défaire  autant 
qu'on  peut  de  ses  plus  hautes  en  points ,  comme  de  toutes 
lespeinturesqui  valent  dix  chacune,  des  dix,  des  neuf,  et 
autres  cartes  des  grands  nombres,  parce  qu'on  doit  donner 
à  celui  qui  gagne ,  autant  de  jetons  qu'on  se  trouve  de  points 
dans  les  cartes  que  l'on  a  dans  son  jeu  à  la  fin  du  coup. 

Ceux  qui  veulent  jouer  petit  jeu  ,  ne  donnent  de  jetons 
qu'autant  qu'il  reste  de  cartes. 

Il  est  aussi  avantageux  de  se  défaire  des  as  ,  parce  que 
si  l'on  attend  trop  tard  il  est  difficile  de  se  remettre  de- 
dans, à  moins  que  l'on  n'ait  quelque  roi  pour  rentrer  :  ob- 
servez que  celui  qui  pousse  jusqu'au  roi ,  commence  à  jouer 
par  telle  carte  qu'il  veut. 

On  se  souviendra  donc  que  l'on  fait  valoir  ce  qu'on  veut 
la  manille,  qui  est  le  neuf  de  carreau  ;  elle  est  roi,  dame, 
valet,  quatre,  cinq,  et  tout  ce  que  celui  qui  l'a  veut  lu 
faire  valoir;  quand  celui  qui  a  la  manille  la  joue,  chacun 
doit  lui  donner  une  fiche ,  ou  moins ,  si  l'on  est  convenu  • 
s'il  attend  à  la  demande  qu'elle  soit  couverte  de  quelque 
carte,  il  n'j  est  plus  reçu,  et  c'est  autant  de  perdu  j.'our  lui. 

Celui  qui  ajant  la  manille  ne  s'en  défait  pas  avant  qu'un 
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des  joueurs  ait  g-'ym'  la  l»artie,  est  oblige  de  doDoer  une 
fiche,  ou  moins,  si  I  on  est  couveau,  à  cliaquo  joueur,  el  de 
pa^er  outre  cela  à  celui  qui  gap^ne ,  neuf  jelonc  pour  le 
nombre  de  points  que  coulient  la  manille,  ou  Lien  un 
point,  si  l'on  paye  seulement  un  |»oint  par  carte. 

Celui  qui  a  des  rois,  et  qui  les  jette  sur  table  en  jouant 
son  jeu  ,  pai;ne  un  jelou  de  cliaque  joueur  j>our  chaque  roi 
joue.  De  même  si  ces  rois  lui  restent ,  il  paj'e  |>our  chaque 
loi  restant  un  jeton  à  chaque  joueur,  et  dix  jetons  en  ga- 
gnant pour  chacun  ,  si  l'on  pave  par  point. 

Celui  quia  le  plus  liM  joué  ses  cartes,  gagne  la  partie  ,  qui 
est  une  ou  deux  (iciies  que  chaque  joueur  a  mis  dans  un  cor- 
billon  .  outre  les  nianjues  qu'il  reliie  de  chacun  pour  les 
caries  qui  lui  restent  en  main. 

Il  n'est  pas  permis,  pour  voir  ce  qu'on  jouera ,  de  regarder 
dans  le  Ins  <ie  caries  qu'on  a  jetées  sur  le  tapi»,  à  peine  de 
donner  un  jeton  a  chaque  joueur,  n  qui  il  sera  dii  sitAt  que 
la  ntain  «lu  curieux  auia  louché  le*  cartes;  cette  peine 
pouiia  u'.i\t)ii  pas  lieu,  ou  Sera  plus  grande  ,  si  les  joueur» 
en  convieiincul  entre  eux. 

MARYLAM)   (jeu    du  ^     t>  jeu    n'est   autre    que   celui 

lounu  aujourdliui  sous  le  nom  de  boston.  ^o_v.  BiUton 

MF.DIAIKIH  (jeu  du  ).  Soile  de  jeu  de  cartes  qui  se 
joue  entre  quatre  personnes  avec  un  jeu  entier,  dont  on  a 
;u])piimé  les  dix,  les  neuf  tt  les  huit  ;  ainsi  il  ne  rrsle  que 
quarante  cailes. 

Ce  jeu  «pii  «lenianile  une  rei  laine  étude  pour  lappicudir. 
el  ensuite  pcmi  le  jouer,  n'est  plus  d'usage  aujourtl  hui  . 
c'est  le  wislli  qui  lui  U  succède;  ce  qui  nous  dis|>ense  «J  ci> 
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établit   ici  les  priucipes  et  les  régies  ,   que  les  curieux  =.ont 
à  même  de  connaître  en  consultant  \  Encjxlop.  méthod. 

MOUCHE  (  jeu  de  la  ).  Ce  jeu  ,  dont  on  ne  connait  ni 
l'origine  ni  i'étjmologie,  est  un  passe-temps  Irés-agréable, 
les  dimancbes  et  les  fêtes,  pendant  l'Liver,  pour  la  petite 
bourgeoisie,  qui  s'y  aaïuse  à  peu  de  frais,  et  charme  de 
cette  manière  l'ennui  d'une  longue  soirée. 

On  joue  à  ce  jeu  depuis  trois  jusqu'à  six  personnes  ;  dans 
le  premier  cas  ,  on  se  sert  d'un  piquet;  plusieurs  joueurs 
ôlent  même  les  sept  :  dans  le  second,  le  jeu  doit  être  com- 
posé de  toutes  les  pefiles  cartes,  afin  de  fournir  aux  écarts 
qu'on  est  obligé  d'y  faire.  En  dernier  résultat  on  augmente 
ou  l'on  diminue  le  nombre  des  cartes,  en  proportion  flu 
nombre  des  joueurs. 

Comme  c'est  un  avantage  de  jouer  le  premier  ,  attendu 
que  l'on  joue  par  'elle  couleur  qu'on  vent,  on  voit  à  qui 
fera  ;  après  quoi  chacun  des  joueurs  prend  un  certain  nom- 
bre de  fiches  et  de  jetons  que  l'on  fait  valoir  plus  ou  moin", 
suivant  les  bénéfices  que  l'on  ambitionne  ,  ou  les  pertes 
qu'on  redoute. 

Celui  donc  qui  mêle  donne  à  chaque  joueur  et  prend 
également  pour  lui  cinq  cartes  ,  qu'il  donne  par  deux  et 
trois,  ou  par  trois  et  deux;  il  retourne  eu«uite  !a  carte  de 
dessus  le  talon,  qui  est  celle  qui  fait  !a  triomphe  ,  et  qu'il 
laisse  retournée  sur  le  tapie. 

Le  premier  à  jouer,  après  avoir  vu  son  jeu,  est  le  maître 
de  s'j  tenir,  ou  de  prendre  une  fois  seulement  lei  nombre 
de  cartes  qu'il  veut  jusqu'à  cinq,  et  ainsi  du  second  après 
le  premier,  et  des  autres. 

Celui  qui  demande  des  cartes  du  talon  est  censé  jouter. 
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On  peut  aussi  prendre,  lorsqu'on  a  as^z  beau  jeu  sans  al- 
ler à  fond  ;  de  même  l'on  ne  peut  point  demander  des  car- 
ies lorsqu'on  a  mauvais  jeu  et  qu'on  ne  veut  pas  jouer;  ce 
qui  arrive  quelquefois  à  un  joueur  qui  voit  que  deranl  lui 
il  y  en  a  qui  se  sont  tenus  à  leurs  cartes  sans  en  deman- 
der, appiclicndanl  qu'ayant  mauvais  jeu  ,  il  ne  leur  en 
vienne  encore  un  de  même  ,  cl  qu'claut  par  cons<(piciit 
forcés  de  jouer  ,  iis  ne  fassent  la  mouche. 

Celui  qui  jouant  ne  fait  aucune  levée,  fait  la  mouche, 
<]ui  consiste  en  autant  de  m.mpies  qu'on  est  de  joueurs,  cl 
que  celui  qui  mêle  met  seul  ,  et  ain5i  cliacun  à  son  tour. 

Lors(]u'il  y  a  plusieurs  mouches  faites  sur  un  mémecou]i. 
comme  il  arrive  souvent,  surtout  lorsqu'on  est  cinq  ou  six 
joueurs  ,  elles  vont  toutes  h  la  fois  ,  à  moins  que  l'on  ne 
convienne  de  les  faite  aller  séparément  ;  mais  comme  il 
s'ensuit  que  celui  qui  mêle  met  toujours  la  mouche  qui  fait 
le  jeu,  par  conséquent  celui  qui  fait  la  mouche  la  fait  d'au- 
tant de  manjucs  qu'il  en  va  sur  le  jeu. 

Celui  qui  n'a  point  jeu  à  jouer,  et  n'a  ni  demande  des 
cartes  du  talon ,  ni  joue  sans  prendre,  met  son  jeu  avec  les 
écarts,  ou  dessous  le  talon. 

Celui  qui  veut  jouer  sans  aller  h  fond  dit  seulement  :  Je 
m  y  tiens  ,  et  il  est  censé  jouer  dés  lors. 

Chaque  main  qu'on  lève  vaut  un  jeton  à  celui  qui  la  fait. 
ri  qui  lire  le  jeu  :  quand  la  mouche  est  double,  il  en  tire 
deux,  el  trois  quand  elle  est  triple,  et  ainsi  du  reste. 

Si  les  cinq  cartes  qu'on  donne  d'abord  à  un  joueur  sont 
toutes  d'une  même  couleur,  c'est-.î-dire  cinq  piques  ou 
cinq  trèfles,  et  ainsi  des  autres  ,  quoique  ces  cartes  ne 
soient  point  de  la  triomphe,  celui  qui  les  a  gaçne  la  mou- 
che sans  jouer  ;  et  c'esi  ce  jeu  que  I  on  appelle  la  momfir. 
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Si  plusieurs  joueurs  avaient  ensemble  la  mouche  ,  c  est- 
à-tlire  cinq  caries  d'une  même  couleur  ,  celui  qui  l'aurait 
de  la  couleur  qui  est  triompbe  ,  gagnerait  par  préférence 
aux  autres,  et  autrement  ce  serait  celui  qui  aurait  plus  de 
points.  A  la  mouche,  on  compte  l'as,  qui  va  immédiate- 
ment après  le  valet,  pour  dix  points,  les  figures  pour  dis, 
elles  autres  cartes  les  points  qu'elles  marquent  ;  et  si  elles 
étaient  égales  en  tout,  la  primauté  gagnerait. 

Celui  qui  a  la  mouche  n'est  pas  obligé  de  diie  ,  même 
quand  on  le  lui  demanderait,  s'il  la  sauve  ;  mais  si  on  le  lui 
demande,  et  qu'il  dise  oui   ou  non,  il  doit  accuser  juste. 

Si  après  que  celui  qui  a  la  mouche  a  dit  :  Je  nijr  tiens, 
c'est-à-dire  qu'il  n'écarte  point  de  caries  pour  en  prendre 
d'autres,  les  a.utres Joueurs  vont  leur  train  ordinaire. 

Le  premier  qui  a  la  mouche  ,  lorsqu'il  est  question  de 
jouer,  montre  ses  caries,  lève  tout  ce  qu'il  y  a  au  jeu,  et 
gagne  même  toutes  les  mouches  qui  sont  dues  ;  et  ceux  qui 
n'ont  pas  mis  le  jeu  bas^  c'est-à-dire  qui  jouent  ,  font  une 
mouche  chacun  de  ce  qui  va  sur  le  jeu,  sans  pour  cela  qu'il 
soit  besoin  de  jouer  :  c'est  pourquoi  il  est  souvent  de  la 
prudence  à  ce  jeu  de  demander  à  ceux  qui  se  tiennent  à 
leurs  cartes  ,  s'ils  sauvent  la  mouche,  et  les  observer  alors, 
car  la  joie  qu'ils  en  out  le  fait  souvent  connaître. 

Celui  qui  a  la  mouche  n'est  pas  obligé  de  le  dire  ;  mais 
il  est  même  de  l'avantage  de  celui  qui  s'esl  tenu  à  ses  cartes 
de  laisser  croire  aux  autres  joueurs  qu'il  peut  savoir  :  c  est 
pourquoi  il  faut,  dans  l'un  et  l'autre  cas,  ne  rien  répondre, 
parce  que,  quand  on  répond,  il  faut  accuser  juste,  et  il  est 
avantageux  à  ceux  qui  jouent  d'élre  seuls,  afin  d'être  moins 
exposésà  faire  la  mouche.  Si  cependant  un  joueur  élait  bien 
assuré  de  son  jeu,  c'est-à-dire  qu'il    eût  très-beau  jeu^    il 


ioo  N  A  I 

pourrait  s.iuver  la  nioucbe,  pour  engager  leA  autres  à  jouer, 
et  faire  l.iire  par-la  des  ainucLes  à  ceax  qui  joueraient  el 
ne  leiaieni  point  de  levées. 

Celui  cjui  renonce  fait  la  niouclicd'autanl  de  je  onsqu'elle 
est  grosse  sur  le  jeu  ;  de  même  celui  qui,  j>ouvanl  prendre 
sur  une  carte  junée,  soit  en  niellant  plus  haut  de  la  même 
couleur,  <^oiten  (oupant  ou  sur-coupant,  ne  le  fait  pas,  fait 
aussi  la  mouche. 

tjui  K^rail  surpris  à  Irichcr  au  jeu  ou  à  reprendre  dos 
caries  de  son  écait  pour  accommoder  son  jeu,  lerait  la 
mouche,  el  ne  jouerait  plus. 

Celui  :jui  donne  mal  rem«'le;  lorsque  le  jeu  esl  taux,  il 
ne  vaut  riun  poni   le  couj> ,  mais  les  préccdcns  sont  bons. 

On  ne  doit  jani. lis  reméicr  pour  une  carte  tournée,  .^ 
caufc  des  é(  ails. 

NAIN  JAUNE  (jeu  du  ).  Sorte  de  jeu  auquel  on  joue  avec 
un  tableau  ,  cl  5?  rnrles  qui  composent  un  jeu  entier. 

I.e  lablciii  représente  dans  le  milieu  un  nain  lenanl  à  la 
main  un  scpl  île  carreau  ;  el  il  y  a  une  carte  figurée  sur 
chacun  ilesqualrc  coins  du  ini-nie  tableau.  Ces  cartes  sont 
le  roi  de  creur,  I,i  dame  tic  |)ique ,  le  valet  de  trèfle  et  le 
dix  de  carreau. 

Les  joueurs  do  veul  «lie  ?u  nombre  de  trois  au  moins  el 
de  huit  au  plus  ;  on  donne  à  chacun  une  certaine  quantité 
de  jetons  qui  ont  une  valeur  convenue. 

On  fait  indiquer  par  le  sort  le  joueur  qui  doit  faire  :  ce- 
lui-ci bat  les  caries  ,  fait  couper  à  sa  gaucbe  ,  el  divlribue 
ensuite  à  chaque  joueur  quinze  caries,  troisà  la  fois  ;  <i  ces 
joueurs  ne  .«ont  qu'au  nombre  de  Irois,  il  reste  alors  sept 
caries  au  talon. 
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Si  les  joueurs  sont  au  nombre  de  quatre,  on  ne  dis- 
tribue que  douze  cartes  à  chacun  ,  et  il  en  reste  quatre 
au  talon. 

S'ils  sont  au  nombre  de  cinq  ,  ils  reçoivent  chacun  neuf 
caries,  et  il  en  reste  sept  au  talon. 

S'il  y  a  six  joueurs,  le  nombre  des  cartes  est  de  huit 
pour  chacun  ,  et  il  en  reste  quatre  au  talon. 

S'ils  sont  au  nombre  de  sept,  ils  doivent  avoir  chacun 
sept  cartes  ,  et  il  en  reste  trois  au  lalon. 

En6n  si  les  joueurs  sont  au  nombre  de  huit ,  on  ne  donne 
à  chacun  que  six  caries,  et  il  en  resle  quatre  au  talon. 

La  disfribulion  des  caries  doit  cire  précédée  chaque  lois 
de  la  mise  au  jeu,  qui  consiste  à  garnir  le  tableau  de  la 
manière  suivanle  : 

Chaque  joueur  met  un  jeton  sur  le  dix  de  carreau  ;  deux 
jetons  sur  le  valet  de  trèfle  ;  trois  jetons  sur  la  dame  de 
pique;  quatre  jetons  sur  le  roi  de  cœur  ,  et  cinq  jetons  sur 
le  uain  jaune,  ou  le  sept  de  carreau. 

La  plus  haute  carte  du  jeu  est  le  roi,  et  la  plus  basse 
est  l'as  :  ainsi  le  roi  emporte  la  dame  ;  la  dame,  le  valet  ;  le 
valet  ,  le  dix;  le  dix,  le  neuf,  et  ainsi  de  suite. 

Chaque  carte  est  comptée  pour  autant  de  points  qu'elle 
en  représente ,  et  les  figures  chacune  pour  dix  points. 

Quand  les  cartes  sont  distribuées,  le  premier  en  cartes 
commence  le  jeu  par  telle  de  ses  cartes  qu'il  juge  a  propos, 
en  se  proposant  pour  objet  de  se  défaire  de  toutes  les  siennes 
avant  que  les  autres  joueurs,  ses  adversaires,  se  soient 
défaits  des  leurs.  En  général  ,  il  est  avantageux  de  jouer 
d'abord  les  plus  basses  caries  :  ainsi  ,  en  supposant  que  le 
premier  en  caries  ait  dans  son  jeu  un  as,  un  deux  ,  un 
(rois,  un  quatre,  et   point  de  cinq,  il  jouera  les    quatre 
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caries  qu'on  sieul  de  nommer,  el  dira  saDS  cinq.  Si  le 
joueur  qui  est  à  la  dioile  du  premier  a  un  cinq,  il  le 
place  ainsi  que  les  aulnes  caries  qu'il  jieul  aroir  de  suite  , 
jusqu'au  roi.  La  levée  aj>particiil  à  celui  qui  a  joué ,  eu 
dernier  lieu  ,  la  carte  su(»crieurc  à  celles  que  les  autres 
ont  jouées. 

Le  joueur  qui  a  .'liusi  fait  la  levée,  rejoue  de  nouveau  la 
carte  qu'il  juge  à  propos,  et  s'arrtMe  pareillemeut  à  la  carte 
dont  il  n'a  pas  la  suivante.  La  même  marche  continue 
jus(ju'àce  qu'un  des  joueurs  se  soit  défait  de  toutes  ses  car- 
tes, el  ail,  ])ar  ce  moven  ,  p.ii.'né  le  coup.  Alors  les  autres 
joueurs  étalent  leurs  caries,  el  doi>ent  chacun  pajer  à  ce- 
lui qui  s'est  défait  des  siennes,  un  jelon  pour  chaque  i>oinl 
que  [)iésenlerit  les  caries  qu'ils  n'ont  pu  jouer. 

II  faut  observer  qu'au  jeu  dont  il  s'agit  il  u'y  a  ni  re- 
nonce, ni  triomphe;  ainsi  on  peut  jouer  sur  une  carte 
quelconque  d'une  couleur,  la  carte  immédiatement  su|>é- 
rieure  d  une  autre  couleur.  Par  exemple  ,  si  vous  jouez  le 
cinq  de  carreau,  je  puis  indifTéremmenl  le  couvrir  avec  le 
six  de  pique,  le  six  de  cteur,  etc. 

Quand  un  joueur  a  dans  la  main  une  ou  plusieurs  des 
caries (jue  nous  avons  dil  élre  figurées  sur  le  tablcan,  il  lui 
imporlc  de  s'en  défaire  le  pins  prompleracnl  que  cela  lui 
est  possible.  La  raison  en  est  que  les  jetons  qui  sont  sur 
une  de  ces  caries,  lui  apparlicnnenl  lorsqu'il  parvient  à  la 
jouer,  el  (jn'au  coulraire,  si  une  belle  carie  lui  reste  dans 
la  main,  il  fait  une  bcle  qui  consiste  en  autant  de  jclons 
qu'il  en  aurait  gagnés,  s'il  se  fût  défait  de  celle  même  carie. 
Lorsqu'un  joueur  a  son  jeu  disposé  de  manière  qu'il  peut 
fe  défaire  de  lonles  ses  caries  de  suite,  la  im-micre  fois  qu'il 
est  en  lour  de  jouer,  il  fait  ce  qu'on  appelle  ppc'nn.  >on- 
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seulement  il  tire,  en  ce  cas,  des  autres  joueurs,  autant  de 
jetons  qu'ils  ont  de  points  entre  les  mains,  mais  il  lève 
encore  tout  ce  qui  est  sur  le  tableau. 

Quand  le  coup  est  fini ,  c'csl-à-dire  ,  quand  un  joueur  s'est 
défait  de  toutes  ses  cartes  ,  on  garnit  de  nouveau  le  tableau 
pour  le  coup  suivant,  et  îes  caries  se  distribuent  par  le 
joueur  placé  à  la  droite  de  celui  qui  a  donné  le  coup 
précédent. 

PAMPHILE  (jeu  du).  Ce  jeu  ne  diffère  de  celui  de  la 
mouche,  qu'en  ce  que  le  pawphilc ,  qui  est  ordinairement 
le  falet  de  trèfle  ,  est  l'à-tout  supérieur  en  toutes  couleurs, 
et  emporte  le  roi.  Celui  qui  l'a  dans  son  jeu  reçoit  de 
chaque  joueur  un  jeton  ,  plus  ou  moins ,  selon  le  jeu  que 
l'on  joue;  et,  pour  lui  éviter  la  peine  de  le  demander, 
celui  qui  mêle  les  caries  est  obligé  de  le  mettre  pour  tous 
les  autres,  et  ainsi  chacun  à  son  tour. 

Si  celui  qui  fait ,  en  retournant  la  carte  de  dessus  le  lalon  , 
tourne  le  pampbile  ,  il  lui  est  libre  alors  de  le  meltre  en  la 
couleur  dont  il  aie  plus  dans  son  jeu. 

Si  dans  les  cinq  cartes  qu'on  donne  aux  joueurs ,  un  d'eux 
se  trouvait  avoir  avec  pamphile  dans  son  jeu  qualre  cœurs 
ou  quatre  piques,  et  ainsi  des  autres  couleurs,  et  que  la 
triomphe  fût  en  l'une  de  ces  couleurs,  il  ne  serait  pas  censé 
avoir  le  lenturlu  ou  lamouche,  étant  absolument  nécessaire 
d'avoir  cinq  piques  ou  cinq  cœurs,  et  ainsi  des  autres,  à 
moins  que  ce  ne  fût  une  convention  faite  entre  les  joueurs, 
avant  d'entrer  au  jeu. 

Les  règles  de  ce  jeu  étant ,  vu  ces  exceptions  ,  les  mêmes 
que  celles  delà.  Mouche,  nous  croyons  y  devoir  renvoyer. 
\oy.  Mouche  (  jeu  de  la  ]. 
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PAPILLON  (  le  jeu  du  ).  Ce  jr*ii  pre«qu'incoiinu  à  Pari»  , 
mais  qui  a  quelque  vo|^ne  dans  [>lusieui-s  d'>|>ar(einen6,  «e 
joue  à  trois el  au  plus  à  quatre  personnes;  le  jeu  de  cartes 
avec  lequel  on  joue  doit  cire  entier. 

Après  être  convenu  des  tours  que  l'on  veut  jouer,  taxé 
l'enjeu  qu'on  a  pris  el  n-glé  le  jeu  ,  on  voit  à  qui  fera  ; 
comme  c'est  ud  désavantage  de  faire  ,  c'est  la  plus  basse 
carte  qui  dësidc  du   sort. 

t^elui  qui  raéle ,  après  avoir  Tait  couper  à  sa  i;auclie . 
donne  a  chacun  des  joueurs  ,  et  prend  pour  lui  trois  cartes 
qu'il  ne  peut  donner  autrement  qu'une  à  une  ,  après  quoi  il 
élend  sept  rat  tes  de  suite  du  dessus  du  ta'on,  et  qui  sont 
retournées,  lorsque  I  oti  joue  à  trois  personnes,  manière  la 
|dus  ordinaire  de  jouer  à  ce  jeu  ;  et  lors<iu'ou  le  joue  à  quatre, 
'1  n'en  étend  cpie  «piatrc  sur  le  jeu  ,  afin  que  les  caries  se 
trouvent  également  justes. 

Il  y  .1  uu  corbiilon  au  milieu  de  la  table  dans  lequel  cha- 
cun en  commençant  met  une  Oche .  pliu  ou  moins,  selon 
que  Ion  veut  jouer  gros  jeu. 

Celui  qui  est  à  la  droite  de  celui  qui  a  mêlé  examine  son 
jeu,  el  voit  si  sur  le  lapis  il  n'y  a  pas  quelque  carte  qui 
puisse  convenir  avec  celles  «ju'il  a. 

Nous  ferons  observer  qu'il  o'}-  .1  que  les  rois,  les  dames 
et  les  valets,  de  même  que  les  dix  qui  sont  sur  le  jeu  el  qui 
doivent  être  pris  niH-es«airement  par  des  caries  d'une  même 
peinture  ,  nn  roi  par  un  roi ,  une  dame  par  une  dame,  el 
ainsi  des  autres. 

Nous  rem.irquerous  encore  que  plusieurs  caries  de  celles 
(|iii  sont  sur  le  tapi< ,  ramassées  ensemble,  sont  bonnes  à 
prendre  par  une  «cule  ;  par  exemple  ,  il  >'  aurait  sur  le  tapis 
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un  as  qui  vaut  un  point ,  un  quatre  el  un  cinq,  vous  pouvez 
prendre  ces  trois  cartes  avec  un  seul  dix  que  vous  aurez 
dans  votre  jeu  ,  si  c'était  à  vous  à  jouer,  et  ainsi  des  autres 
cartes  qu'on  peut  aj)pareiller  de  la  même  façon  ,  el  c'est  là 
où  es!  la  science  du  jeu  ,  puisqu'on  tire  par-là  deux  avan- 
tages ;  le  premier,  que  l'on  lève  du  jeu  des  cartes  qui  pour- 
raient accommoder  les  autres  joueurs  ;  et  le  second,  que  l'on 
fait  par-là  uu  plus  grand  nombre  de  cartes  qui  peuvent  ser- 
vir à  gagner  les  cartes  ,  pour  lesquelles  chacun  paye  ce 
dont  on  est  convenu  à  celui  qui  le  gagne. 

Nous  avons  dit  si  c'était  à  vous  à  jouer,  à  cause  que  si 
vous  n'ctS^^as  à  jouer,  celui  qui  serait  à  jouer  devant  vous 
pourrait  prendre  les  caries  qui  seraient  sur  jeu  à  votre  pré- 
judice, si  elles  s'accommodaient  au  sien. 

Enfin  ,  en  régie  générale,  il  faut  avoir  dans  son  jeu  une 
carte,  telle  qu'elle  puisse  être,  qui  prenne  lorsque  c'est  vous 
à  prendre  ,  pour  lever  une  ou  plusieurs  caries  pour  faire  son 
nombre  de  celles  qui  sont  sur  le  tapis,  où  par  exemple, 
avec  un  huit,  vous  ue sauriez  lever  deux  huil  qui  seraient 
sur  jeu,  mais  un  seulement,  comme  aussi  vous  pourriez 
avec- un  huit  lever  ou  deux  quatre,  ou  uu  cinq  et  un  trois, 
ou  un  sept  et  un  as,  ou  un  six  el  un  deux,  qui  font  entre 
elles  un  pareil  nombre. 

On  doit  encore  observer  que,  quoique  Ion  ail  dans  son 
jeu  plusieurs  caries  pareilles  à  celles  qui  sont  sur  le  lapis, 
on  ne  peut  cependant  en  jouei-  qu  une  à  chaque  tour  de 
son  jeu  ,  el  chacun  à  son  tour  de  même. 

Celui  dont  le  tour  est  de  jouer,  et  qui  ne  peu!  point  lever 
des  cartes  qui  sont  sur  le  tapis  ,  n'en  ayant  point  de  sem- 
blables dans  son  jeu,  ou  ne  pouvant  poinl  en  appareiller, 
est  obligé  d  étendre  ies  cai  les  qu  il  a  en  main  ,  el  il  met  [loui 
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cela  autant  de  jetons  daus  le  corbilloD  qu'il  met  Las  de  car- 
ies ;  et  lorsque  cliacuo  a  joué  ses  trois  cartes,  ou  par  les 
levées  qu'il  a  faites,  ou  en  mettant  son  jeu  Las,  celui  qui 
mêle,  donne  de  la  même  manière  liois  cailes  à  cbacundes 
joueurs ,  mais  il  les  donne  de  suite  du  talon  et  sans  plus 
couper,  ou  fait  la  même  cLose  en  tâchant  de  s'accommoder 
des  caries  qui  sont  sur  le  tapis. 

Kiifin  ,  lorsque  IouIps  les  caries  sont  données,  celui  qui 
se  dt-fait  de  ses  trois  cartes  en  prenant  sur  le  lapis,  gagne 
la  partie;  et  s'il  y  en  avait  plusieurs  qui  s'en  défissent,  ce- 
lui qui  serait  le  plus  pi  es  de  celui  quia  n»êlc  par  la  ijauclie, 
ga2;ncrait  par  préférence,  et  par  conséqucnl^bclui  <|ui  a 
mêlé  ,  par  préférence  aux  autres. 

On  voit  [lar-là  cjue  si  la  primauté  a  (picl(|ue  a\antage  , 
elle  a  l)ien  ses  dt-savantages  ;  en  elTel ,  il  est  de  la  justice  de 
faire  gagner  celui  qui  gagne  la  partie  avec  moins  de  caries 
à  prendre,  puisrju'il  est  plus  dilTicilc;  et  lorsque  |>crsonne 
ne  liuit  point,  c'est-à-dire,  ne  se  défait  pas  de  ses  trois 
caries,  comme  il  arrive  souvent,  celui  qui  joue  la  dernière 
carte  en  s'élendant ,  ou  les  dernières,  n'importe,  outre  qu'il 
ramène  loulcs  les  cartes  qui  sont  sur  le  jeu  pour  servir  à 
lui  faire  c;ai;ner  les  caries,  il  reçoit  encore  de  chacun  des 
joueurs  un  jelon  pour  la  consolation. 

ITitsards  et  tln>lts  à  purer  au  jeu  de  papillon,  i.  Celui  qui 
étend  ses  cartes  p.ijc  autant  de  jetons  au  corLillou  qu'il  .t 
étendu  de  caries. 

s.  Celui  (jui  en  étendant  ses  cartes,  ctcml.  ou  deux,  ou 
trois  as,  se  fait  pajer  par  chaque  joueur  autant  de  jetons 
qu'il  a  étendu  des  as. 

3.  Celui   qui  eu    prenant    des   cartes  dessus    le    lapis. 
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prend  un  ou  plusieurs  as,  se  fait  pajer  autant  de  jetons 
par  chaque  joueur  qu'il  a  pris  des  as. 

4.  Celui  qui  avec  un  as  dans  la  main ,  tire  un  autre  as 
sur  le  jeu  ,  gagne  deux  jetons  de  chacun  ;  et  celui  qui  avec 
un  deux  lève  deux  as  qui  sont  sur  le  tapis,  gagne  quatre 
jetons  de  chaque  joueur  ;  et  celui  qui  avec  un  trois  en 
lèverait  trois  ,  en  gagnerait  six  de  même  ;  celui  qui  avec  un 
quatre  lèverait  les  quatre  as  qui  seraient  sur  jeu  ,  gagnerait 
huit  jetons  de  chaque  joueur. 

5.  Celui  qui  ajanl  un  roi,  un  valet  ou  autre  carte  dans 
son  jeu ,  lèverait  trois  cartes  de  la  même  manière ,  gagnerait 
un  jeton  de  chaque  joueur,  et  ce  coup  s'appelle  hanelon. 

6.  Celui  également  qui  aurait  trois  caries  d'une  même 
manière  dont  la  quatrième  serait  sur  le  tnpis,  la  prendrait 
avec  ses  trois,  et  gagnerait  un  jeton  de  chacun. 

7 .  De  même  celui  qui  en  jouant  lèverait  toutes  les  cartes , 
ou  la  carte  seule  qui  resterait  sur  le  tapis,  gagnerait  un  je- 
ton de  chaque  joueur,  et  ce  coup  s'appelle  sauterelle  ;  en  ce 
cas  celui  qui  joue  après  est  obligé  d'étendre  son  jeu. 

8.  Celui  qui  en  jouant  dans  le  courant  de  la  partie,  fait 
ses  trois  cartes,  gagne  un  jeton  de  chacun  ,  et  ton  appelle 
ce  coup  (iàve  petit  papillon  ;  on  dit  dans  le  courant  de  la 
partie,  puisque  celui  qui  les  lève,  quand  toutes  les  caries 
sont  jouées,  gagne  la  j^artie. 

9.  Celui  qui  dans  ses  levées  a  un  plus  grand  nombre  de 
cartes ,  gagne  un  jeton  de  chacun  pour  les  caries,  et  lors- 
qu'elles sont  égales  avec  un  des  joueurs,  personne  ne  le 
gagne,  mais  elles  se  pajeut  doubles  le  coup  suivant. 

10.  Celui  qui,  ne  pouvant  pas  gagner  la  partie  ,  étend  le 
dernier  ses  cartes,  gagne  un  jeton  de  chaque  joueur,  et  l'on 
appelle  ce  droit  consolation. 
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II.  Celui  <jiii  i,Msne  la  partie,  on  ett  le  deiDiei  4  »  cten 
dre,  preud  |>oui  lui  les  rarlesqui  son!  sur  le  tapis,  et  elle« 
lui  servent  à  g.ignei  les  caries. 

I  i.  Ixirfque  le  jeu  de  cartes  est  faux  ,  le  coup  n'en  est  pas 
moins  )M)n ,  pourvu  que  te  nombre  soit  tel  qu'il  doit  être. 

i3.  Lorsque  l'on  a  mal  donné,  le  (-ou|>  devient  nul  du 
moment  cju'on  >.  en  .aperçoit  ;  pour  lors  on  reméle,  et  celui 
qui  a  mal  donné,  met  pour  cela  une  fiche  au  corliillon. 

l4-  Celui  qui  joue  avant  son  tour,  est  obliçé  de  sV- 
lendic. 

iS.  Celui  qui  mcle  ,  doit  avertir  que  ce  sont  les  dernières 
cartes  (ju'il  ^  a  à  donner,  lorsqu'il  n'v  a  plus  que  Itoit 
caries  pour  chacun  au  talon. 

l'ASSL-DIX  (jeu  du).  Sorte^de  jeu  de  hasard  qui  se 
juue  avec  trois  des ,  et  dans  lequel  un  <1i^  joueurs  |arte 
amener  plus  de  dix. 

On  joue  de  deux  manières  k  ce  jeu  :  quelquefois  Ions  le« 
coups  de  des  sont  d<-cisils,  et  quelquerois  un  coup  ne  finit 
que  quand  deux  dés  pirsenlent  ch.icun  un  point  semblabir. 

Dans  l'un  comme  dan»  l'autre  cas,  les  joueur*  ont  les 
dés  chacun  à  son  tour.  Le  joueur  qui  les  a  ,  |>arie  loujour* 
qu'il  amènera  plus  de  dix  ;  et,  tandis  qu'il  |»asse ,  c'ot-à- 
dire  qu'il  amène  plus  de  dix ,  il  est  le  maître  de  conserTcr 
les  dès;  mais,  tians  ce  cas,  il  est  oblige  île  tenir  t«iut  cr 
qu'on  lui  piopose,  jusqu'.i  concurrence  de  l'arçent  qu'il  .» 
d'abord  ex|>ose  ,  et  de  celui  qu'il  a  ensuite  ga^é  avec  le 
premier. 

Les  trois  des  avec  IcMjuels  on  joue  au  pattr-iiir  «ont  Sus- 
ceptibles de  iiG  variations. 

Si  |K)ur  décider  un  «oup  on  exige  que  deux  dés  prefi- 
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leat chacun  un  point  semblable,  il  \  aura  dans  les  216  va- 
riations dont  on  vient  de  parler,  48  coups  de  passe, 
48  coups  de  manque  el  i  20  coups  nuls.  Si  l'on  joue  à  toutes 
chances,  c'est-à-dire,  de  manière  qu'il  n'y  ait  aucun  coup 
nul  ,  il  y  aura  108  coups  de  passe  et  108  coups  de  manque. 
Ainsi,  dans  l'un  comme  dans  l  autre  cas,  le  passe-dix  est 
un  jeu  parfaitement  égal. 

Mais  il  en  est  différemment  quand  la  parlie  a  lieu  entre 
un  banquier  et  des  pontes  :  alors  le  banquier  a  toujours  les 
dés;  il  les  jette  avec  un  cornet  dans  une  espèce  de  double 
entonnoir,  dont  les  parties  évasées  sont  à  chaque  extrémité. 
Alors  les  pontes  parient  contre  lui,  les  uns  qu'il  passera  , 
c'est-à-dire  que  les  dés  présenteront  plus  de  dix  [joints,  et 
les  autres  qu'il  ne  passera  pas.  Les  pontes  qui  parient  que 
le  banquier  passera,  mettent  leur  argent  dans  la  place  in- 
diquée pour  ce  pari,  et  ceux  qui  parient  le  contraire,  met- 
tentde  même  leur  argent  où  ce  dernier  pari  exige  qu'il  soit. 

Les  mises  étant  faites ,  le  banquier  lève  l'entonnoir  et  dé- 
couvre les  trois  dés  qu'il  y  a  jetés.  S'il  se  trouve  qu'il  a  passé, 
il  gagne  l'argent  des  pontes  qui  ont  parié  qu'il  ne  passerait 
pas,  et  double  les  mises  de  ceux  qui  oui  parié  qu'il  passerait. 

Jusque-là  tout  est  égal  :  mais  cette  égalité  cesse  par  l'avan- 
tage au  banquier,  lorsqu  il  amène  les  points  de  4  et  de  17. 
S'il  amène  le  point  de  4  ,  il  g-^gne  l'argent  des  ponles  qui 
ont  parié  qu'il  passerait,  et  il  ne  pa\e  rien  à  ceux  qui  ont 
parié  qu'il  ne  passerait  pas.  Si,  au  contraire,  il  amène  le 
point  de  17,  il  gagne  l'argent  des  pontes  qui  ont  parié  qu'il 
ne  passerait  pas,  et  il  ne  p.ijerien  à  ceux  qui  ont  parié  qu'il 
passerait.  Ainsi  il  a  un  avantage  de  trois  et  un  huitième 
pour  cent,  ou  de  quinze  sous  par  louis. 

Lorsque,  pour  la  décision  d'un  coup,  il  est  nécessaire 

9* 
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qu'il  y  ail  deux  dés  qui  présentent  chacuo  un  même  point, 
el  qu'on  parie  que  le  premier  jel  de  dés  terminera  la  partie, 
il  faut  que  celui  qui  soutient  la  négative  mette  cinq  contre 
■juaire,  autrement  le  pari  serait  inégal. 

Celui  qui  j)nrie  neuf  contre  quatre  ,  qu'une  telle  [)artie 
sera  finie  en  tieux  coups,  a  un  avantage  de  cinq  sous  six  de- 
niers par  loi.is. 

PAUME  (jeu  de  la  ).  Si  l'on  veut  s'en  rapporter  à  quel- 
ques anliquaites,  ce  jeu  est  très-ancien.  Galien  I  ordonnait 
à  ceux  qui  étaient  d'un  tempcramcnl  fort  replet,  comme 
le  remède  le  plus  propre  à  dissiper  la  superiluitc  des  hu- 
meurs abondantes  qui  les  surchargent,  el  les  rendent 
pcsans  et  .«;ujcls  aux  atfarpics  d'apoplexie. 

Le  jeu  de  paume  se  compte  par  quinzaine,  en  augmen- 
tant toujours  ainsi  le  nombre  et  disant  par  exemple,  trente, 
gtiaianlccinq ,  puis  un  Jeu  qui  vaut  soixante. 

On  compte  encore  par  demi-guinzdine,  el  celle  bisque 
<st  un  coiip(pron  donne  gagne  au  joueur  qui  est  plus  faible, 
jiour  égaler  la  partie  par  cet  avantage ,  et  qu'il  prend  quand 
il  veut  une  fois  en  chaque  partie;  quelques-uns  en  ce  sens 
tléiivent  ce  mol  de  l/is  capis.  parce  que  tl'ordinairc  on  la 
prend  après  un  avantage  qu'on  vient  de  gagner,  cl  ainsi  on 
])rcnd  deux  cou[)S  eu  même  temps. 

11  V  a  même  de  bons  joueurs  qui  donnent  quinte  et  his- 
tjue,  d'autics  tpiinze  seulement,  et  tout  cela  selon  qu'on 
connaît  sa  foi  ce  ,  et  la  faiblesse  de  celui  contre  qui  l'on  veut 
jouer. 

Lois  élahJies  pour  le  Jeu  de  paume.  Le  jeu  de  paume ,  pro- 
prement parlant ,  est  un  jeu  où  l'on  pousse  el  l'on  repousse 
plusieurs  fois  une  balle,  avec  certaines  règles. 
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Il  y  a  la  longue  paume,  et  la  courte  paume.  Nous  avons 
parlé  de  la  première.  Yoj.  Longue-Paume,  L'autre  est  un 
jeu  fermé  et  borné  de  murailles,  qui  est  tantôt  couvert, 
tantôt  découvert.  On  y  joue  avec  des  raquettes,  des  battoirs, 
des  petits  bâtons  et  un  panier;  et  pour  y  bien  jouer,  outre 
l'agilité  du  corps  qu'il  convient  avoir  pour  courir  à  la  balle , 
il  faut  aussi  beaucoup  d'adresse  de  la  main  et  de  la  force 
de  bras  :  mais  venons  maintenant  à  la  pratique. 

Quand  on  veut  jouer  à  la  paume  ,  et  que  la  partie  est  liée , 
on  commence  par  tourner  la  raquette,  pour  savoir  qui  sera 
dans  le  jeu.  Celui  qui  n'y  est  pas  doit  servir  la  balle  sur  le 
toit,  en  la  poussant  avec  la  raquette,  et  le  premier  coup 
de  service  s'appelle  le  coup  des  dames,  et  est  compté  pour 
rien;  ensuite  l'on  joue  à  l'ordinaire. 

Si  l'on  n'est  pas  convenu  de  ce  que  1  on  joue,  il  faut  le 
dire  au  premier  jeu  ;  celui  qui  gagne  la  première  partie 
garde  les  gages. 

Les  parties  se  jouent  en  quatre  jeux;  et  si  l'ou  convient 
trois  jeux  à  trois  jeux,  on  dit  à  deux  de  jeu-,  c'est-à-dire, 
qu'au  lieu  de  finir  en  un  ,  on  remet  la  partie  en  deux  jeux  ; 
on  peut  jouer  aussi,  si  l'on  veut,  en  six  jeux;  mais  pour 
lors,  il  n'y  a  point  d'à  deux  de  Jeu  ,  si  ce  n'est  du  consente- 
ment des  joueurs. 

Il  faut  aussi,  avant  que  de  commencer  le  jeu,  tendre  la 
corde  à  telle  hauteur  qu'on  puisse  voir  le  pied  du  dessus  du 
mur,  du  côté  où  est  l'adversaire ,  et  le  long  de  cette  corde 
est  un  filet  attaché  dans  lequel  les  balles  donnent  souvent. 

S'il  arrive  par  hasard  qu'en  jouant,  la  balle  demeure 
entre  le  filet  et  la  corde,  et  qu'elle  donne  dans  le  poteau 
qui  tient  celte  corde  ,  le  coup  ne  vaut  rien. 
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II  n'est  jamais  permis,  en  poursuivant  une  balle,  d'élever 
la  corde. 

Ceux  qui  jouent  à  la  paume,  ont  ordinairemcnl  deux 
marqueurs;  ce  soûl  propremeni  d(  s  valels  de  jeux  de 
paumes  qui  marquent  les  c/irtjjej,  el  qui  complent  le  jeu 
des  joueurs,  qui  les  servent,  et  qui  les  frottent. 

Ces  marqueurs  marquent  au  second  bond  ,  et  à  l'endroit 
où  touche  le  bond  ;  il  doivent  encore  avertir  les  joueurs  tout 
baul  quand  il  y  a  chtisse ,  et  dire  chasse-,  ou  bien  deux 
chasses ,  si  elles  y  sont  :  à  tant  de  carreaux  ;  et  dire  aussi, 
à  tel  carreau  la  balle  la  gagne. 

Si  les  joueurs  disent  chasse  morte,  elle  demeure  telle,  si 
les  marqueurs  ne  leur  répondent  qu'il  j  en  a  une. 

Une  chasse  au  jeu  de  la  courte-paume,  est  une  chasse  de 
balle,  à  un  certain  endroit  du  jeu  qu'on  marque  ,  au  delà 
duquel  il  faut  que  l'autre  joueur  pousse  la  balle  pour  gagner 
le  couj). 

Le  principal  emploi  des  marqueurs  est  de  rapporter  fi- 
dèlement ce  qu'on  leur  a  dit  à  la  pluralité  des  voix  des  spec- 
tateurs, lorsqu'il  y  survient  quelque  contestation.  Ces  voix 
se  doivent  recueillir,  tant  j)our  l'un  que  pour  l'autre  joueur, 
sans  prendre  parti  pour  aucun. 

Les  joueurs,  de  leur  côté,  se  doivent  aussi  rapportera  la 
loi  des  spectateurs,  lorsqu'il  se  présente  «juelque  difficulté 
<?ans  leur  jeu  ,  puisqu'il  n'y  a  point  d'autre  juge  qui  les 
puisse  juger;  ils  s'en  rapporteront  même  aux  marqueurs, 
s'ii  n'y  a  qu'eux  pour  en  juger,  lorsqu'ils  diront  leur  sen- 
timent sans  ci.iindre  qu'on  leur  en  veuille  du  mal. 

On  joue  pour  l'ordinaire  partie,  revanche,  et  le  tout;  el 
on  ne  peut  laisser  celte  dernière  partie  que  jiour  bonne 
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raison,  comme  à  cause  de  la  nuit  ,  ou  de  la  pluie,  au  ca* 
qu'on  joue  dans  un  jeu  découvert.  ^ 

Pour  lors  celui  qui  perd,  doit  laisser  les  frais  et  une  par- 
lie  de  l'argent  qu'on  joue  pour  le  tout,  et  l'autre  pour  la 
moitié. 

Si  c'est  eu  deux  parties  liées  qu'on  est  convenu  déjouer, 
on  ne  peut  aussi  les  quitter  que  les  parties  ny  consentent; 
en  ce  cas  chacun  doit  donner  de  l'argent  pour  le  tout,  et 
indique  l'heure  pour  achever. 

autres   règles. 

1.  Si  fortuitement,  lorsqu'on  joue,  on  vient  à  frapper  de 
la  balle  qu'on  a  poussée,  un  des  marqueurs,  ou  quelques 
autres  de  ceux  qui  regardent  jouer;  ou  bien  à  quelque  cor- 
billon  ou  frottoir,  que  quelqu'un  tiendrait  sur  la  galerie  , 
ou  chose  semblable  qui  dépendît  du  jeu ,  il  faudrait  marquer 
la  chasse;  mais  si  personne  ne  tient  tous  ces  ustensiles,  ou 
la  marquera  où  ira  la  balle. 

2.  Qui  des  joueurs,  de  quelque  partie  de  son  corps  que 
ce  soit,  touche  une  balle  qu  on  a  jouée,  perd  quinze. 

3.  Si,  parinadvertanceou  oubli ,  l'un  des  marqueurs  disait 
une  chasse  pour  l'autre,  cela  ne  pourrait  préjudicier  aux 
joueurs,  parce  que,  malgré  le  peu  de  mémoire,  ou  le  qui 
pro-quo  de  ce  marqueur,  la  première  chasse  doit  toujours 
se  jouer  devantl'autre  :  il  en  es'  de  même  d'une  chasse  au  i\ 
dirait  appartenir  au  dernier,  |>our  le  second;  il  faut  qu'on 
la  joue  où  elle  a  été  faite. 

4.  Celui  qui  en  servant  ne  sert  que  sur  le  bord  du  toit, 
ou  sur  le  rabat  seulement ,  doit  recommencer  à  servir,  d'au- 
tant que  le  coup  est  nul  :  à  moins  qu'on  ne  joue  quifault^ 
Uboit. 
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5.  Oui  met  sur  lais  de  volée  en  servaul  ,  ou  sur  Jcs  clous 
qui  le  tiennent ,  gagne  rjuinze  ;  il  en  prend  autant  quand  il 
met  dans  la  lune  ,  qui  est  un  trou  au  haut  de  la  muraille 
q4ji  est  au  côlé  du  toit  où  l'on  sert. 

6.  Si  celui  qui  est  dans  le  jeu,  ou  son  conipacnon  ,  s'avi- 
sait de  dire  pour  rien,  après  qu'il  aurait  été  servi  ,  et  qu'il 
l'ait  dit  trop  tard,  comme  après  avoir  voulu  courir  à  la 
balle,  il  perdrait  quinze.  On  ne  peut  aussi  dire  pour  rien 
aux  coups  de  hasard. 

7.  C  est  trop  tard  de  dire  pour  rien,  quand  la  balle  du 
serveur  est  dans  le  trou  ,  ou  au  pied  du  mur  ;  il  le  faut  dire 
au  partir  de  la  raquette  ou  du  battoir.  Celui  qui  sert  ne  doit 
pas  dire  aussi  pour  rien. 

8.  Qui  ,  sans  y  souger,  ferait  trois  chastes,  la  dernière 
faite  n'est  comptée  pour  rien ,  et  tout  le  coup  est  faux,  dès 
le  service,  quand  le  balle  du  serveur  serait  entrée  dans 
le   trou. 

9.  S'il  arrivait  qu  une  balle  étant  sortie  par-dessus  les 
murailles  et  qu'elle  revint  dans  le  jeu  après  qu'on  aurait 
servi,  le  coup  ne  vaudrait  rien,  parce  qu'on  aurait  joué 
dessus. 

10.  S'il  arrivait  qu'un  joueur  qui  aurait  quarante  -  cinq 
eût  fait  deux  chasses  ,  il  ne  perdrait  |X>int  |>our  cela  son 
avantage;  mais  pour  avoir  le  jeu  il  lui  faudrait  gagner  les 
deux  chasses,  ou  du  moins  la  dernière. 

1 1 .  Si  la  partie  adverse  avait  pour  lors  (rente,  et  qu  il 
ga£;nât  la  première  chasse,  ils  n'auraient  aucun  avantage 
l'un  sur  l'autre  :  et  quoique  l'autre  gagnât  la  dernière,  il 
n'aurait  que  l'avanlage.  C'est  pourquoi  lorsqu'on  a  quarante- 
cinq ,  on  dit  chasse  morte. 

1 2.  Celui  qui  se  mécompte  de  quinze  ou  de  trente .  et  qui 
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s'en  ressouvient  après  avoir  joué  dessus  ,  mais  avant  cjue  le 
jeu  soit  fini,  ne  perd  rien  pour  cela,  quand  même  il  aurait 
oublié  un  jeu  dans  une  partie,  supposé  à  l'égard  de  ce  jeu 
rpje  ce  fût  avant  que  la  partie  fût  fiuie;  car  qui  aurait  la 
partie  ou  le  jeu  ,  et  viendrait  à  se  méprendre,  c'est-à-dire, 
à  compter  au-dessous,  et  qu'on  ait  servi  ou  joué  dessus  , 
2)erdrail  son  avantage. 

Servir  au  jeu  de  paume,  c'est  pousser  le  premier  une 
balle  sur  un  toit,  l'y  faire  couler;  ce  sont  d'ordinaire  les 
seconds  qui  ont  soin  de  servir. 

i3.  Lorsqu'il  y  a  une  ou  deux  chasses  marquées,  et  que 
la  balle  par  hasard  donne  du  second  bond  sur  l'une  de  ces 
chasses ,  si  c'est  une  chasse  qu'on  doit  faire,  il  doit  marquer 
à  cet  endroit. 

i4-  Si,  au  contraire,  celte  balle  y  donne  de  volée,  ce 
qui  est  compté  pour  un  bond,  on  doit  alors  marquer  la 
chasse  jusqu'où  va  la  balle. 

i5.  Tout  coup  qui  va  au  -  dessus  de  la  tuile  est  perdu 
pour  celui  qui  y  met,  au  lieu  qu'il  le  gagne  au-dessous. 

i6.  S'il  arrive  qu'une  balle  entre  dans  la  galerie,  et  qu'en 
touchant  quelqu'un  elle  rentre  dans  le  jeu ,  il  faut  mar- 
quer lâchasse  par  où  elle  rentre;  mais  si  n'ayant  fait  qu'un 
bond  dans  cette  galerie ,  sans  toucher  personne  qui  pourrait 
jouer  cette  balle,  le  coup  serait  très-bon. 

17.  Qui  fait  une  chasse  dans  la  galerie,  et  que  l'autre 
joueury  revienne ,  le  coup  est  nul,  et  c'est  à  recommencer. 
Si  c'est  dans  un  jeu  du  dedans,  comme  à  la  grille,  il  est 
gagné,  s'il  ne  revient  point  sans  toucher  à  personne. 

18.  S'il  arrivait  qu'un  coup  vînt  à  doubler,  qu'on  fût  en 
contestation  s'il  est  dessus  ou  dessous ,  et  qu'ayant  demandé 
aux  spectateurs  ce  qu'il  en  serait ,  on  n'en  fût  point  éclairci , 
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on  marquerait  ou  irail  la  b.ille,  parce  que  c'est  à  celui  qui 
iormc  le  (lifTtMciid  à  prouvei  ce  qu'il  demande;  si  ce|>eD- 
Uant  c'est  uue  chasse  à  gagner,  c'est  à  recommencer. 

19.  Si,  après  que  ie  coup  est  fini  du  cAle  du  jeu,  on  de- 
mande s'il  y  a  jeu  ou  non,  et  qu'on  ne  dise  rien  ,  on  ne 
marque  rien.  Si  les  voix  en  cela  se  trouvent  également  par- 
Ingées,  c'est  à  refaiif. 

10.  Lorsqu'on  jonc  stir  une  chaise,  cl  cjuc  la  balle 
lelombe  en  mcmc  endiuit,  ou  doit  recommencer. 

11.  Si  en  (lemaud.int  qui  l'a  gai.'nee,  on  ne  trouve  rien, 
ou  que  les  voix  soient  égales,  on  refait  ;  de  même  lorsqu  il 
s'agit  d'un  coup  de  service,  «jucu  deiuande  s'il  a  |>orté,  et 
qu'on  ne  réponde  rien. 

îî.  Quand  celui  qui  «-ert ,  après  avoir  servi  plusieurs  foi* 
pour  rien  ,  et  qu'il  demande  enfin  à  l'autre,  jr  /lej-voiu  . 
et  qu'il  lui  réponde  oui,  il  perd  le  coup,  si  après  il  venait 
à  dire  ]>our  1  ien. 

i3.  Si  un  joueur  comptait  quinze  ou  quelquautre  avan- 
tage, et  <|u'on  le  lui  disputai ,  il  faudrait  faire  demander  le 
coup  ;  et  SI  pei  sonne  ne  «lisait  rien  ,  sa  demande  serait  nulle. 

«4.  Comme  il  arrive  quelquefois  qu  on  donne  de  I  avan- 
tage au  jeu  de  la  courte-paume,  il  est  libre  à  relui  à  qui  on 
le  donne  de  prendre  au  premier  jeu  lel  avantage  qu  il  veut . 
et  même  de  quitter  la  partie,  au  lieu  que  l'autre,  quand  il 
aurait  trois  jeux,  et  quamnte-cinq ,  et  non  un  jeu,  il  nr 
peut  le  faire  que  du  consentement  de  sa  partie  adverse. 

î5.  Celui  a  f|ui  on  donne  hisque ,  la  j>eut  prendre  quand 
il  veut.  Si  cependant  c'est  sur  les  chasses,  il  faut  que  ce 
soit  sur  In  première  faite  ou  sur  la  seconde,  lorsque  la  pre- 
mière est  jouée,  et  si  l'on  a  passe  la  corde,  on  ne  peut 
revenir  à  prendre  sa  hisque. 
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2G.  Nulle  faute  ne  peut  se  prendre  qu  elle  n  ail  été  faite  , 
et  si  ce  n'est  sur  une  chasse,  la  faute  ne  peut  s'v  perdre. 

27.  Si  de  deux  joueurs  qui  jouent  pariie,  l'un  s'avisait 
de  vouloir  s'en  aller  jiour  quelque  sujet  que  ce  fût.  et  de 
quitter  la  partie  avant  qu'elle  soit  finie  ,  l'aulre  peut ,  si  bon 
lui  semble,  achever  celte  partie  en  pavant. 

iS.  Toutes  gageures  qui  se  fout  au  jeu  de  paume,  doi- 
vent suivre  le  jeu  dans  loules  ses  circonstances;  et  il  n'est 
pas  permis  aux  parieurs  d'averlir,  juger  ni  enseigner  le  jeu 
de  celui  pour  lequel  ils  parient. 

29.  C'est  à  faire  à  celui  qui  gagne  l'argent,  de  payer  tous 
les  petits  frais  qui  se  font  pendant  le  jeu  ^  comme  par  exem- 
ple,  le  pain,  le  vin,  le  bois,  !a  bière  .  les  chaussons  et  les 
maïqueurs. 

30.  S'il  arrivait  néanmoins  que  ces  frais  passassent  le 
gain  ,  il  faudrait  que  le  surplus  se  pajàt  à  frais  communs  : 
et  si  ce  qu'ils  jouent  est  a  boire ,  les  petits  frais  se  doivent 
pajer  en  déduction  de  la  perle  qui  aura  été  faite,  à  moins 
qu'ils  n'eussent  dit  tous  frais  paj-e's. 

S'il  seléve  quelques  difficultés  imprévues  à  ce  jeu.  c'est 
aux  maîtres  de  jeu  de  paume  ,  aux  spectateurs  et  aux  mar- 
queurs de  les  décider. 

PHARAON  (jeu  du).  Sorte  .Je  jeu  de  hasard,  qui  se 
joue  avec  un  jeu  entier,  c'est-à-dire,  avec  un  jeu  composé 
de  cinquante-deux  caries.  Les  joueurs  sont  nn  banquier  et 
des  pontes;  le  nombre  de  ceux-ci  n'est  pas  limiîe. 

Ce  jeu  qui  était  dans  la  plus  grande  vogue  sous  Loui.  XIV 
et  même  sous  Louis  XV,  ne  se  joue  plus  aujourd  hui.  D'au- 
tres jeux  lui  ont  succédé,  aussi  dangereux  ,  aussi  suscepti- 
bles d  exercer  l'adresse  des  Grecs  et  des  chevaliers  d  indus. 
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Irie.  Ainsi  il  est  .'ibsolumeut  inutile  d  en  cxjioser  ici  Icg 
principes  et  les  régies. 

l'iQUE-MÉDRlLLE  (jeu  de  ).  Sorte  de  jeu  de  cai  le« 
auquel  on  a  donné  ce  nom  ,  à  cause  des  rapport»  qu'il  a 
avec  le  piquet  et  avec  le  médiateur. 

H  tient  du  piquet ,  en  ce  qu'il  se  joue  entre  deux  per- 
sonnes, cl  qu  ou  y  fait  des  écarts,  l'our  le  surplus  il  lient 
du  médiateur.  Les  cartes  dont  on  se  sert  sont  un  jeu  entier 
dont  on  a  6upj)rimé  les  dix,  les  neuf  et  les  buil. 

Le  pique-médrille  a  éprouvé  le  sort  du  médiateur.  Il  ne 
se  joue  tics-rarcment,  et,  pour  ainsi  dire,  plus,  et  nous 
disjjense  par  cela  même  d'enseigoer  la  manière  de  le  jouer, 
et  de  tracer  ses  règles. 

riQUET  (jeu  de).  Ce  jeu  ,  regardé  comme  nn  des  plus 
lieaux  entre  les  jeux  ,  tncrile  ce  juste  tilrc,  car  il  est  très- 
piquant.  Survivant  à  une  foule  de  jeux  oubliés  ou  qu  ou  ne 
joue  i)lus,  il  na  ])oint  subi  l'empire  de  la  mode,  et  il  est 
peu  de  ])orsonncs  qui  ne  le  sacbent  et  ne  s'en  amusent.  Le 
bien  connaître  et  le  bien  jouer  sont  autres  choses,  parce 
qu'il  demande  assez  souvent  de  la  réflexion  et  ccriaius  cal- 
culs T|ui  ne  sont  pas  à  la  portée  de  toutes  les  iulelligenres. 

11  est  essentiel  de  se  bien  pénétrer  de  ses  règles,  que 
nous  allons  dclailleret  expli«iuer de  manièie  à  éviter  toutes 
contestations  entre  ks  joueurs. 

Outre  le  piquet  t impie,  il  y  a  encore  le  piquet  à  écrire, 
le  piquet  normand,  qui  se  joue  à  trois,  et  le  piquet  qui  se 
joue  à  quatre,  dont  nous  donnerons  pareillement  les 
règles;  celles  de  ces  deux  dciuiers  n'existeul  que  par  tra- 
dition. 


PIQ  219 

AfiT.  I.  On  ne  joue  ordinairement  que  deux  au  piquet; 
le  jeu  est  composé  de  trente-deux  cartes,  qui  sont  l'as,  le 
roi,  la  dame,  le  valel ,  le  dix,  le  neuf,  le  huit  et  le  sept 
de  chaque  couleur.  Les  caries  sont  rangées  ci-dessus  comme 
elles  valent;  les  as  sont  toujours  au-dessus  des  rois,  les  rois 
des  dames,  les  dames  des  valets. 

2.  Toules  les  cartes  valent  les  points  qu'elles  marquent, 
excepté  l'as  qui  en  vaut  onze,  et  qui  emporte  toujours  le 
roi;  mais  il  faut  pour  cela  qu'il  soit  de  même  couleur, 
chaque  figure  vaut  dix  points. 

3.  Quand  on  est  convenu  de  ce  qu'on  veut  jouer,  et  en 
combien  de  points  on  jouera ,  on  voit  à  qui  mêlera  le  pre- 
mier :  celui  qui  a  tiré  la  plus  basse  caite ,  doit  mêler  et 
donner  les  caries  le  premier;  il  les  mêle  autant  qu'il  juge  à 
propos,  puis  les  présente  à  couper  à  son  adversaire  ,  qui 
doit  pour  lors  les  couper  nettement;  car  celui  qui  les  épar- 
pillerait ou  n'en  couperait  qu'une  serait  obligé  de  recom- 
mencer,  après  que  celui  qui  est  à  donner  aurait  rebattu  les 
cartes.  Gela  fait ,  celui  qui  donne  met  les  cartes  de  dessous 
dessus  ,  puis  il  les  distribue  deux  à  deux  ou  trois  à  trois  , 
mais  jamais  une  à  une. 

4.  Il  faut  continuer  dans  tout  le  cours  de  la  partie  par 
le  nombre  qu'on  a  commencé. 

5.  On  donne  donc  ainsi  les  cartes  jusqu'à  ce  que  les 
joueurs  en  aient  eu  chacun  douze  ;  de  manière  qu'il  n'ea 
reste  plus  que  huit  ,  et  qu'on  doit  poser  sur  le  lapis;  ces 
huit  cartes  sont  appelées  ialon. 

6.  Si  celui  qui  donne  les  cartes  ,  au  lieu  de  n'en  donner 
que  douze  à  son  adversaire,  lui  en  donne  treize,  ou  les 
prend  pour  lui ,  il  est  libre  à  celui  qui  a  la  main ,  c'est-à- 
dire  qui  n'a  point  mêlé,   de  se  tenir  au  jeu,  ou  de  faire 
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refaire,  lend.mt  en  ce  cas  le  coup  nul;  mais  si!  s  y  tieul 
lorsqu'il  a  Ireize  caries,  il  doit  laisser  les  trois  cartes  au 
dernier;  c'est-.i-dire  que  le  taloo  n'étant  pour  lors  que  de 
sept,  il  ne  peut  en  prendre  au  plus  que  quatre,  el  moins 
s'il  veut;  si  le  dernier  a  treize  caries  il  en  écarte  trois,  et 
n  en  prend  que  deux  ;  mais  si  l'un  des  deux  joueurs  se 
trouvait  avoir  quatorze  caries  ,  il  faut  refaire  le  coup. 

7.  Lorsque  dans  le  lalou  il  y  a  une  carte  tournée,  )>ourvu 
que  le  coup  se  joue  ,  le  coup  sera  bon,  si  la  carte  touruëe 
n'est  pas  celle  qui  est  au-dessus  du  talon  ,  ou  la  première 
di!S  trois  (pie  doit  prendre  le  dernier,  parce  qu'en  ce  cas 
1»  caite  étant  vue  des  deux  joueurs  ,  on  doit  refaire  ,  at- 
tendu que ,  si  on  la  laissait  à  la  volonté  de  celui  à  qui  elle 
\a  <le  droit,  il  aurait  l'avantage  de  s'^  tenir  s'il  avait  beau 
jeu,  el  de  refaire  s'il  l'avait  mauvais. 

8.  Le  joueur  (pii  tourne  et  voit  une  ou  plusieurs  cartes 
du  talon  de  son  adversaire,  est  condamne  à  jouer  telle 
couleur  que  son  adversaire  voudra,  s  il  est  premier  à 
jouer. 

9.  Il  ;v  a  dans  ce  jeu  trois  sortes  de  hasards  qu'on  ap- 
pelle irpic ,  pic  et  copot. 

10.  Le  t'fpic  a  lieu  lorsque  dans  son  jeu  ,  sans  que  I  ad- 
Nei'stiie  puisse  rien  compter,  ou  du  moins  ne  pare  i>as  . 
Ion  compte  jusqua  trente  points;  en  ce  cas,  au  lieu  de 
dire  Ironie,  on  d'I  qualre-vinjjl-dix  cl  au-dessus,  à  mesure 
qu'il  y  a  des  poinls  à  compter  au-dessus  de  liente. 

11.  Le/)(c  a  lieu  loisqu'a^ant  compté  un  certain  nombre 
de  point-  sans  que  l'advcrsaii-e  ait  rien  compte.  Ion  %  a  eu 
jouanl  jus<|u'à  Irenle;  auquel  cas,  au  lieu  de  dire  trente, 
l'on  cnmpie  soixante,  el  l'on  continue  de  compter  If» 
poiuli^  <pi(-  I  un  r.iil  par-dessus. 
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12.  Le  capot,  c'est  lorsque  l'un  des  deux  fait  loules  les 
TcTées;  il  compte  pour  cela  quarante  points,  ai;  lieu  que 
celui  qui  gagne  seulement  les  cartes  ,  compte  dix  points 
pour  les  caries.  On  peut  joindre  le  capot  au  pic  et  repic  , 
ce  qui  arrive  mérae  asfez  ordinairement;  et  par  celte 
même  raison ,  l'on  peut  faire  les  trois  hasards  d'an  seul 
coup  :  en  voici  l'exemple.  Je  suppose  qu'un  des  joueurs 
ait  les  quatre  tierces  majeures  ,  et  que  son  point  soit  bon  ; 
s'il  est  premier  à  jouer  ,  il  entrera  par  quatre  du  point  (i), 
et  douze  des  tierces  majeures,  c'est  seize;  seize  et  quatorze 
d'as,  c  est  quatre-vingt-dix;  quatre-vingt-dix  et  vingt-huit 
des  deux  quatorze  de  rois  et  de  dames  feront  cent  dix-huit  ; 
et  en  jouant  ses  cartes,  il  ira  à  cent  soixante-un,  qui,  joints 
aux  quarante  pour  le  capot ,  feront  deux  cent  un  points 
d'un  coup.  Ce  coup  est  si  rare,  qu'il  n'est  peut-être  jamais 
arrivé. 

i3.  Pour  faire  p/c,  cest-à-diie  pour  compter  soixante  au 
lieu  de  trente  ,  il  faut  être  premier;  car  si  vous  n'êtes  pas 
premier  ,  et  que  le  premier  jette  une  carte  qui  marque,  il 
comptera  un  ;  et  vous  ,  quand  vous  auriez  compté  dans 
votre  jeu  vingt-neuf,  si  voui  levez  la  carte  jetée  ,  vous  ne 
compterez  cependant  que  trente,  à  moins  que  celui  qui 
joue  le  premier  ne  jette  une  carte  qui  ne  compte  point  , 
comme  un  neuf,  un  huit  ou  un  sept;  auquel  cas,  après 
avoir  levé  cette  main,  vous  pouvez  continuer  de  jouer 
votre  jeu  jusqu'à  trente,  et  compter  soixante  ,  ie  basard 
étant  bien  fait. 


(l)  Lorsque  la  tierce  majeure  est  bonne  pour  le  point,  elle 
vaut  quatre;  et  quand  même  elle  ne  serait  comptée  que  poni 
trois  de  point,  les  trois  hasards  y  seraient  encore. 
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i/j.  A  1  (igaril  du  pic  ,  un  joueur  qui  ,  au  lieu  de  dire 
soixante,  ne  dirait  que  Irenie,  pourra  y  revenir  jusqu'à  re 
que  l'on  ait  coupé  pour  le  coup  suivant. 

i5.  I-orsque  les  deux  parties  sont  fort  avancées  .  les 
cartes  Llanches,  qui  valent  dix  points,  sont  premièrement 
comptées,  ensuite  le  point,  les  tierces,  quatrièmes,  quintes, 
etc.,  viennent  après  ;  après  cela,  les  points  que  ion  compte 
en  jouant ,  et  enfin  les  dix  points  des  caries,  ou  les  qua- 
rante du  capot. 

iG.  Loisquc  chacun  a  les  douze  cartes  qui  composent 
son  jeu,  il  les  examine,  et  doit  arranger  ses  couleurs, 
c'est-à-dire  mettre  les  cœurs  avec  les  coeurs  ,  les  pi([U(  s 
avec  les  piques,  et  ainsi  des  autres. 

17.  Il  doit  d'ahord  remarquer  s'il  a  cartes  LIanclies, 
c'est-à-dire  s'il  n'a  point  de  figures  tlans  son  jeu  ;  les  figures 
sont  les  rois,  les  dames  et  les  valets  :  enfin  ,  si  l'un  des 
des  deux  joueurs  se  trouve  avoir  caries  blanches  après  que 
l'autre  a  fait  son  écart,  il  les  étale  sur  le  tapis  en  les 
comptant  l'une  après  l'autre,  et  les  caries  LIanclies  lui 
valent  dix  points,  qui  sont  comptés  avant  le  point  même, 
et  qui  servent  à  faire  le  pic  et  le  repic,  et  à  les  parer. 

18.  Après  que  le  jeu  a  été  ainsi  examiné,  qu'un  des 
joueurs  ait  caries  blanches  ou  non,  celui  qui  est  le  premier 
à  prendre  fait  son  écart,  c'est-à-dire  qu'il  choisit  dans  son 
jeu  les  cinq  cartes  qui  lui  semblent  le  moins  nécessaires, 
pour  en  reprendre  autant  du  talon. 

i().  H  ne  peut  point  en  prendre  plus  de  cinq  ,  mais 
moins  s'il  veut,  puisqu'il  peut  n'en  prendre  qu'une,  deux, 
trois  o>i  quatre  à  son  choix  ;  il  est  pour  lors  en  droit  de 
voir  les  caries  <]u'il  laisse  et  qu'il  pourrait  prendre. 

30.  Si  le  dernier  à  prendre  ,   lorsqu'on    lui  a  laisse  des 
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caries,  ne  veut  point  prendre  toutes  celles  qui  lui  restent, 
il  peut  n'en  prendre  qu'une  ;  mais  il  est  obligé  ,  ainsi  que 
le  premier  ,  d'en  prendre  pour  le  moins  une  ;  s'il  en  laisse, 
il  peut  les  voir,  et  le  premier  est  en  droit  de  les  voir  aussi 
en  accusant  la  couleur  par  laquelle  il  est  obligé  de  jouer; 
et  si  le  dernier  ayant  laissé  des  cartes,  les  avait  mêlées 
avec  celles  de  son  écart,  le  premier  est  en  droit  de  voir  son 
écart ,  en  indiquant  la  couleur  dont  il  jouera  en  entrant 
au  jeu. 

2  I .  Si  celui  qui  a  dit_y'e  commencerai  par  telle  couleur, 
commençait  par  une  autre,  il  serait  libre  au  dernier  de  le 
faire  commencer  par  telle  couleur  qu'il  voudrait, 

2  2.  En  faisant  l'écart,  le  but  est  de  gagner  les  caries,  et 
d'avoir  le  point,  ce  qui  les  oblige  à  porter  ordinairement  la 
couleur  dont  ils  ont  le  plus ,  ou  bien  dont  ils  sont  plus  forts. 

23.  Si  l'on  joue  pour  un  grand  coup,  il  faut  jouer  diffé- 
remment que  lorsqu'on  joue  pour  un  petit  coup  ,  parce  que 
Tons' abandonne  pour  le  grand  coup  absolument  à  la  rentrée, 
qui  est  incertaine;  au  lieu  que  pour  un  petit  coup,  Ion 
porte  un  jeu  que  la  rentrée,  quelle  qu'elle  soit,  doit  reudre 
meilleur  et  suffisant  pour  le  faire. 

2/f.  Il  faut  encore,  en  écartant,  tirer  à  se  faire  des  qua- 
torze :  on  appelle  quatorze  quatre  as,  quatre  rois,  quatre 
dames,  quatre  valets,  quatre  dix.  Le  quatorze  d'as  efface 
fous  les  autres,  et  à  la  faveur  de  ce  quatorze,  on  peut 
compter  le  quatorze  le  moins  élevé  ,  comme  serait  celui  de 
dix,  lors  même  que  l'adversaire  en  aurait  un  de  rois,  de 
dames  ou  de  valets,  parce  que  le  quatorze  p!us  fort  annule 
le  moindre  ;  comme  l'on  compte  au  défaut  des  quatorze 
(rois  as,  trois  rois,  (rois  dames,  trois  valets,  trois  dix,  il 
est  encore  bon  d'y  tirer  :  observez  que  les  trois  as  valent 
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mieux  que  les  trois  rois,  et  r|iie  le  moindre  quatorze  em|)é- 
f  he  de  compter  trois  as  ,  et  ainsi  «ies  autres  ;  et  qu  a  la  fa" 
veur  d'un  quatorze  ou  compte  non- seulement  d  autres  qua~ 
lorze  moindres,  mais  encore  trois  dix  ou  autres  trois,  {«ourvu 
que  <'e  ne  soient  poiut  de  neul  ou  de  huit  ou  de  sept,  eucorr 
que  l'adversaire  eût  trois  dune  valeur  au-dessus. 

aS.  On  observe  la  même  chose  à  l'égard  des  dix-hui- 
tièmes, dix-septièmes,  seizièmes,  quintes,  quatrièmes  et 
tierces,  au\<pielles  un  joueur  qui  fait  son  écart  doit  avoii 
égard  pour  lâcher  de  s'en  procurer  par  sa  rentrée. 

26.  Le  point  est  uu  uombrc  de  cartes  d'une  couleur 
qu'on  a  dans  son  jeu,  et  dont  on  assemble  les  points  pour 
les  accuser  :  il  faul  savoir,  pour  compter  le  |>oint ,  que  l'as 
vaut  onze,  el  les  figures  dix  cliacune  ,  le  rcs'e  des  cartes 
autant  de  points  qu'elles  en  valent  ,  parce  qu  elles  sont 
marquées  :  un  dix  ,  dix  points,  un  ucuf ,  neuf,  cic. 

37.  Le  point  assemblé,  le  premier  à  jouer  dit  le  point 
qu'il  a,  el  demande  à  son  adversaire  s'il  est  bon  ;  si  l'ad- 
versairc  u'eu  a  pas  autant,  il  dit  qu'il  est  bon;  et  s'il  en  a 
autant ,  il  dit  qu'il  est  égal  ;  cl  s'il  en  a  plus ,  il  dit  qu'il  ne 
vaut  pas;  celui  qui  a  lo  point  plus  fort  compte  pour  ledit 
point  autant  de  points  qu  il  a  de  cartes  i  si  le  point  est  égal , 
personne  ne  le  doit  compter  :  il  en  est  de  même  loi-sque  les 
deux  joueurs  ont  les  mêmes  tierces,  quatrièmes,  cin- 
quièmes, etc. ,  à  moins  que ,  par  une  quinle  ,  ou  quatrième  , 
ou  tierce  supérieure ,  il  ne  rende  bonnes  les  tierces,  qua- 
trièmes ou  cinquièmes,  qui  pourraient  être  Ci;ales  avec  celle» 
de  sou  adversaire. 

"8.  Dts  licrcis.  Il  J'  a  six  sortes  de  tierces  ,  la  première, 
que  l'on  appelle  majeure,  et  qui  est  cwmposoe  d  un  as,  d'un 
roi  el   d'une  dame;  la  seconde,  appelée  de  rot,  d  un   roi, 
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d'une  dame  et  d'un  valet;  la  troisième  de  dame,. que  la 
dame,  le  valet  et  le  dix  composent;  la  quatrième  de  çalel, 
qui  est  valet,  dix  et  neuf;  la  cinquième  de  dix.  qui  est  dix, 
neuf  et  huit  ;  et  la  sixième  qu  ou  appelle  tierce  basse  ou  Jine, 
et  qui  est  le  neuf,  le  huit  et  le  sept.  11  faut  pour  faire  une 
tierce,  ainsi  qu'une  qualrièrae  et  une  quinte  ,  etc.,  que 
toutes  les  caries  soient  de  même  couleur. 

2g.  Des  quatrièmes .  11  y  a  cinq  sortes  de  quatrièmes  : 
la  première,  qu'on  a.\>i^e\\e  quatrième  majeure ,  est  compo- 
sée de  l'as,  du  roi,  de  la  dame  et  du  valet  :  la  seconde, 
qu'on  appelle  le  roi,  composée  du  roi,  de  la  dame,  du 
valet  et  du  dix  ;  la  troisième  de  dame  ,  composée  de  la 
dame,  du  valet,  du  dix  et  du  neuf:  la  quatrième  de  valet, 
composée  du  valet,  du  dix  ,  du  neuf  et  du  huit;  et  la  cin- 
quième, dite  quatrième  basse  ,  du  dix,  du  neuf,  du  huit 
et  du  sept. 

3o.  Des  quintes.  Il  v  quatre  sortes  de  quinles  :  la  pre- 
mière, appelée  quinte  majeure,  est  composée  de  l'as,  du. 
roi,  de  la  dame,  du  valet  et  du  dix;  la  seconde  du  roi, 
composée  du  roi,  de  la  dame,  du  valet,  du  dix  et  du  neuf; 
la  troisième  de  dame,  composée  de  la  dame,  du  valet,  du 
dix,  du  neuf  et  du  huit;  et  la  quatrième,  dite  quinte  basse 
ou  au  valet,  du  valet,  du  dix  ,  du  neuf,  du  huit  et  du  sept. 

-Si.  Des  sixièmes.  Il  j  a  trois  sortes  de  sixièmes  :  la 
première,  dite  sixième  majeure,  est  composée  de  las, 
du  roi,  de  la  dame,  du  valet,  du  dix  et  du  neuf;  la  se- 
conde composée  du  roi,  composée  du  roi,  de  la  dame,  du 
valet,  du  dix,  du  neuf  et  du  huit;  et  la  troisième,  appelée 
de  c^me  ou  basse,  que  composent  la  dame  ,  le  valet,  le 
dix ,  le  neuf  ,  le  huit  et  le  sept. 

32.  Des  septièmes.  Il  _y  a   deux  sortes  de  septièmes  :    la 
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première,  dile  septième  majeure,  composée  de  l'as,  du  roi, 
de  la  dame ,  du  valet ,  du  dix,  du  oeuf  el  du  buit  ;  et  la 
seconde  du  roi ,  que  composent  le  roi,  la  dame  ,  le  valet , 
le  dix  ,  le  neuf  ,  le  huit  et  le  sept. 

33.  Des  huitièmes.  H  n'y  a  qu'une  sorte  de  huitième, 
qui  est  composée  de  l'as,  du  roi,  de  la  dame,  du  vjlet ,  du 
dix,  du  neuf,  du  buit  et  du  sept,  qui  font  toutes  les 
cartes  d'une  couleur. 

34.  Il  est  bon  de  faire  observer  qu'une  tierce  bonne  vaut 
à  celui  qui  la  compte  trois  points;  une  quatrième  quatre; 
une  quinte  en  vaut  quinze;  une  sixième  seize,  une  septième 
dix-sept ,  et  la  huitième  dix-huit ,  outre  les  points  qui  sont 
accordés  pour  le  jjoint.  Par  exemple",  un  joueur  qui  aurait 
une  quinte  majeure  dont  le  point  serait  bon  ,  compterait 
quinze  pour  la  quinte,  et  cinq  pour  le  point,  ce  qui  ferait 
vingt;  el  ainsi  de  la  quatrième,  qui  vaudrait  quatre  pour 
le  point ,  et  quatre  pour  la  quatrième.  La  même  chose  se 
fait  à  l'égard  des  sixièmes,  septièmes  et  huilièmes. 

35.  Celui  quia  la  plus  haute  tierce,  quatrième,  quinte, 
et  ainsi  des  autres  qui  suivent,  annule  toutes  celles  qui  sont 
au-dessous.  Par  exemple  ,  une  tierce  majeure  annule  une 
tierce  de  roi ,  et  ainsi  des  quatrièmes,  quintes,  etc.,  en  ob- 
servant que  la  moindre  quatrième  annule  la  plus  haute 
tierce  ;  la  moindre  quinte  la  plus  haute  quatrième  ,  la 
moindre  seizième  la  plus  haute  qninte,  et  la  moindre  dix- 
septième  la  plus  haute  seizième;  la  dix-huitième  annule 
toutes  les  autres  espèces  de  sé<iuences. 

3G.  Toutes  ces  tierces  ,  quatrièmes  et  quintes  ,  etc.,  sont 
des  séquences;  o!  servez  en  même  temps  qu'à  la  faveur 
d'une  tierce,  quatrième  ou  quinte,  et  ainsi  des  autres 
bonnes  ,  l'on  fait  passer  les  moindres  tierces,  encore  q«ie 
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i  adversaire  en  ait  de  plos  fortes  ,  et  l'on  accumule  par-là 
les  points  qu'elles  font,  le  jeu  de  l'adversaire  étant  annulé 
par  la  séquence  supérieure  ;  et  s'il  y  a  de  l'égalité  dans  la 
plus  baute  séquence  entre  les  deux  joueurs,  celui  qui  en  au- 
rait plusieurs  autres  de  la  même  force  ou  moindres ,  n'en 
compterait  pas  une  pour  cela,  la  plus  noble  étant  égale. 

87.  Chacun  des  joueurs  ajant  pris  au  talon  les  cartes 
qu'il  doit  y  prendre,  assemble  son  jeu  pour  voir  ce  qu'il  a 
à  compter.  11  commence  par  ramasser  la  couleur  qu'il  a  en 
plus  grand  nombre,  ]iO\iT  en  composer  son  point  et  l'ac- 
cuser ,  et  si  le  dernier  en  a  davantage  dans  son  jeu  ,  il  dit  : 
Il  ne  vaut  pas  ;  s'il  en  a  autant ,  il  dit  :  //  est  égal  ;  et  s'il 
en  a  moins,  il  répond  qu'//  est  bon.  Après  avoir  compté  le 
point,  il  doit  examiner  s'il  n'a  pas  de  tierces,  quatrièmes  , 
quintes,  etc.,  afin  de  compter  autant  de  points,  si  ce  qu'il 
en  a  n'est  point  défendu  par  l'adversaire. 

38.  Le  point,  les  tierces,  quatrièmes,  quintes,  etc..  doj- 
Tcnt  être  mis  sur  la  table  ,  afin  qu'on  puisse  en  compter  la 
valeur  ;  car  ,  par  exemple ,  si  un  des  joueurs  qui  aurait  ac- 
cusé le  point,  ou  des  tierces,  quatrièmes,  quintes  ,elc.,  et 
à  qui  l'on  aurait  répondu  valoir;  si  ce  joueur  oubliait  de  les 
montrer,  et  jouait  sans  les  avoir  comptées,  il  ne  pourrait 
plus  y  revenir,  et  son  adversaire  compterait  son  point, 
encore  qu'il  fût  moindre;  ses  tierces,  quatrièmes,  quintes, 
encore  qu'elles  fussent  plus  basses,  pourvu  néanmoins  qu'il 
les  eût  montrées  lui-même  avant  de  jeter  sa  première 
carte  ;  car  s'il  l'avait  jetée,  il  ne  serait  plus  temps  d'y  re- 
venir, et  pour  lors  ils  ne  compteraient  ni   l'un  ni  l'autre. 

39.  Après  que  l'on  a  examiné  et  compté  les  tierces  , 
quatrièmes,  quintes,  etc.,  il  faut  examiner  si  l'on  a  quel- 
que quatorze.  Un  quatorze  bon  est  compté  pour  quatorze 
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points;  le  supérieur  anoule  i'inrërieur,  et  fait  que  l'on  peut, 
à  sa  faveur,  compter  trois  as,  trois  loi*  ou  trois  clames,  etc. 

40.  S'il  n'y  a  point  de  qu.ilorze  «lans  le  jeu ,  on  oherclie 
à  coni|)ter  ou  trois  as,  ou  trois  rois,  ou  trois  dames  ,  on 
trois  valets,  ou  enfin  trois  dix  ;  les  plus  bautes  annulant 
toujours  les  inférieures. 

4 1 .  Après  que  chacun  a  examine  sou  jeu  ,  et  vu  ,  par  les 
in  Icrroîîa  lions  faites,  ce  qu'il  ^  a  de  bon  dan»  son  jeu ,  le 
premier  commence  à  le  compter:  la  première  chose  qu  il 
compte ,  ce  sont  les  caries  blanches  qui  valent  dix  points  , 
s'il  les  .1  ;  il  commence  aloi*  eu  disant  :  Dix  carte»  blan- 
ches valent  dix  ;  et  s'il  a  le  |>oinl,  il  étale,  et  cumpte;  s'il 
a  cinquante  en  points  :  Dix  et  cinq  |>our  le  point,  c'est 
quinze  ;  si  en<^uite  il  a  une  (|iiatrième  bonne  ,  il  étale  ega- 
lem<'nl,  et  ajoute  :  Quatre  prtinis  et  cjuinte,  qui  font  dix- 
neuf;  s'il  a.  outre  ce  a ,  un<piatorze,  ou  trois  as,  ou  trois 
de  quelque  autre  chose  qui  soit  bon  ,  il  les  ajoute  encore  : 
et,  après  avoir  compte  tout  son  jeu  ,  il  joue  une  carte  en 
comptant  un  point  pour  la  carte  ipi  il  joue,  si  elle  est  ou  liii 
as,  un  roi  ,  une  dame,  un  valet  ou  un  dix. 

4».  Le  premier  a^anl  joue  sa  carte,  le  dernier,  avant  de 
jouer,  montre  son  point,  s'il  l'a  bon,  ses  tierces, quatrièmes 
ou  quintes,  etc.,  compte  ses  quatorze  ou  ses  trois  as,  trois 
rois,  etc.,  ses  cartes  blanches,  s'il  les  avait;  et,  après  avoir 
ajoute  ensemble  tout  ce  qu'il  a  à  compter  ,  il  lève  la  carie 
que  le  premier  a  joué,  s'il  le  peut ,  ou  bien  fournil  de  la 
couleur  s'il  ne  peut  poinl  lever,  et  lorsqu'il  prend  la  levée, 
il  joue  par  toile  cotileurquil  veut. 

^3.  Il  n'y  a  poinl  de  surprise  au  jeu  de  piquet  ;  celui  qui 
en  jouant  ses  cartes  change  de  couleur,  doit  nommer  1.» 
couleur  dont  il  joue  ;  faute  de  quoi,  celui  qui  aurait  fourni. 
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comptant  qu'il  conlinuait  à  jouer  de  la  couleur  dont  il 
jouait  auparavant,  serait  en  droit  de  reprendre  la  carte 
jetée,  quand  même  elle  serait  de  la  couleur  jouée. 

44.  C'est  à  la  manière  de  jouer  les  cartes  que  l'on  con- 
naît un  bon  joueur  d'avec  celui  qui  ne  l'est  pas  ;  et  il  n'est 
pas  possible  de  les  bien  jouer,  que  l'on  ne-connaisse  la  force 
du  jeu  ;  c'est-à-dire,  par  le  jeu  que  l'on  a  ,  l'on  doit  con- 
naître ce  que  l'adversaire  peut  avoir,  et  ce  qu'il  doit  avoir 
écarté',  en  faisant  encore  attention  à  ce  qu'il  montre  de  son 
jeu  ,  et  à  ce  qu'il  compte. 

45.  Le  principal  but  du  joueur  eu  jouant  ses  cartes  , 
doit  être  de  les  gagner  en  premier  lieu;  en  second,  de 
faire  davantage  de  points ,  et  empêcher  l'adversaire  d'en 
faire  ;  mais  le  principal  objet,  ce  sont  les  cartes  qui  valent 
dix  à  celui  qui  les  gagne. 

46.  Il  n'y  a  point  de  triomphe  au  piquet,  mais  ce  sont 
les  meilleures  cartes  de  la  couleur  jouée  qui  font  la  levée. 

47-  Si  par  mégarde  celui  qui  fournit  sur  la  carte  jouée 
ne  jouait  pas  de  la  couleur  que  son  adversaire  jette  ;  s'il  en 
avait,  quoique  sa  carte  fût  sur  le  lapis,  il  lui  serait  permis 
de  la  relever  pour  en  fournir,  sans  encourir  pour  cela  au- 
cune punition. 

48.  Un  premier,  quelquefois,  a  le  malheur  que  son 
point,  ses  quintes,  ses  quatrièmes,  ses  tierces  et  autres 
choses  qu'il  peut  avoir  ne  lui  valent  rien,  pour  lors  il 
commence  à  compter  par  un,  eu  jetant  telle  carte  de  son 
jeu  qu'il  juge  à  propos  ,  et  il  continue  à  jouer  jusqu'à  ce 
que  son  adversaire  ail  joué  une  carte  plus  haute  que  la 
sienne. 

49.  Celui  qui  est  second  en  carte  avant  de  jouer,  compte 
tout  ce  qu'il  a  à  compter  dans  son  jeu;  et  lorsqu  en  jouant 
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les  cartes  il  fail  la  levée,  il  rejoue  par  lelle  couleur  qu  il 
veul;  on  joue  de  la  sorte  jusqu'à  ce  que  les  douze  cartes 
soient  jetées  :  alors  celui  qui  fait  la  dernière  levée  compte 
deux  |>oiuts. 

5o.  Chacun  compte  eusuile  ses  levées,  et  celui  qui  eu  a 
le  plus  compte  dix  pour  les  caries;  et,  lorsqu'elles  sont 
égales,  elles  ne  sont  comptées  de  part  ni  d'autre. 

5i.  Le  coup  n'est  pas  plutôt  fiui,  que  cbacun  doit  mar- 
quer ce  qu'il  a  fait  de  points,  jusqu'à  ce  que  la  pai  he  s'a- 
chève. L'usage  est  de  se  servir  d'une  carte  coupée  sur  les 
quatre  faces  :  d'un  C('»lé,  sont  quatre  coupures  pour  les 
unités,  et  une  cinquième  à  l'extrémité  pour  le  nombre 
cinq;  de  l'autre  côté,  il  y  a  également  quatre  coupures 
pour  les  dixaines,  et  une  cinquième  aussi  à  l'exlremiU; 
pour  le  nombre  cinquante.  On  recommence  à  donner  les 
C.artes  après  avoir  mêle  cl  donne  à  couper. 

Ss.  Lorsqu'on  recommence  une  autre  partie,  si  celui 
qui  a  perdu  veut  jouer,  oo  coupe  |>our  savoir  à  qui  fera  le 
premier,  à  moins  qu'on  ne  soit  convenu  au  commence* 
ment  du  jeu  que  la  main  suivrait. 

Lois  ou  règles  siipplcmciiltutn  tlujcti  de  pujuel. 

I.  S'il  se  trouve  que  l'un  de*  joueurs  ail  plus  de  cartes 
qu'il  ne  faut,  si  le  nombre  u  en  exci>de  pas  treize,  il  est 
au  choix  de  celui  qui  a  la  main  de  icfaire  ou  de  jouer,  se- 
lon qu'il  le  trouve  avautatreux  à  son  jeu  ;  cl  lorsfju'il  v  a 
quatorze  caries  ou  plus,  l'on  lefait  nécessairement. 

?..  Qui  prend  plus  de  cartes  qu'il  n'en  a  écarté,  ou  sen 
trouve  eu  jouant  en  avoir  plus  ipi'i!  ne  faut ,  ne  compte 
rien   du  tout,    ui    ue    |K;nt   empêcher  son    adversaire  de 
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cooipler  (oui  ce  qu'il  a  dans  son  jeu  ,  encore  que  ce  qu  il 
a  soit  de  beaucoup  inférieur  à  celui  qui  a  treize  cartes  ou 
davantage. 

E.  Qui  prend  moins  de  cartes  ou  s'en  trouve  moins  , 
peut  compter  tout  ce  qu'il  a  dans  son  jeu ,  n'y  ajant  point 
de  fautes  à  jouer  avec  moins  de  caries;  mais  son  adver- 
saire compte  toujours  la  dernière,  attendu  qu'il  ne  fournit 
point,  et  par  conséquent  il  ne  saurait  élre  capot  ;  au  lieu 
que  celui  qui  a  moins  de  cartes  le  serait,  si  son  adver- 
saire faisait  les  onze  premières  levées,  n'avanl  point  de 
quoi  fournir  à  la  douzième. 

4.  Qui  a  commencé  à  jouer  et  oublié  à  compter  caries 
LlancLes,  le  point  ou  les  as.  rois,  dames,  etc.^  ou  les 
tierces,  quatrièmes,  quintes,  etc.,  qu'il  peut  avoir  de 
bonnes  dans  son  jeu,  n'est  plus  reçu  à  les  compter  après, 
et  tout  cet  avantage  de%ienl  nul  pour  lui. 

5.  Lorsqu'avant  de  jeter  la  première  carte  ou  ne  montre 
pas  le  point  qu'on  a  de  plus  que  son  adversaire,  ou  quel- 
que tierce,  quatrième,  etc.,  on  ne  peut  plus  y  revenir,  et 
on  les  perd.  En  ce  cas,  le  premier  à  qui  l'on  aurait  dit  que 
son  point  ne  vaut  pas  ou  ses  tierces,  etc.,  ou  trois  de 
quelques  autres  choses,  est  en  droit,  pourvu  qu'il  ne  joue 
pas  sa  seconde  carte,  de  compter  son  jeu  ,  qu'on  lui  aurait 
dit  ne  point  valoir. 

G.  11  n'est  pas  permis  d'écarter  à  deux  fois,  c'est-à- 
dire  que  du  moment  ou  l'on  a  touché  le  talon  après  avoir 
écarté  tel  ou  tel  nombre  de  caries  qu'on  a  jugé  à  propos . 
on  ne  peut  plus  les  reprendre  :  celle  loi  ou  plutôt  celte 
règle  regarde  également  les  deux  joueurs. 

j.  I!  n'est  permis  à  aucun  des  deux  joueurs  de  regarder 
les  cartes  qu'il  doit  prendre  en  les  élçndanl  avant  d'écar- 
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ter;  c'est  pourquoi,  lorsque  celui  qui  a  la  main  ne  preuJ 
pas  ses  ciri<[  caries  du  talon  ,  il  doit  dite  à  son  advt  rsaire  . 
Je  n'en  prends  que  t.int,  et  j'en  laisse  tant. 

8.  Celui  qui  a  écarte  nnoins  de  cartes  qu'il  n  en  prend  , 
et  s'aperçoit  de  son  erreur  avant  d'en  avoir  retourné  au- 
cune,  ou  mis  sur  les  siennes , «est  reçu  à  remettre  ce  qu'il 
a  de  trop  sans  encourir  aucune  peine,  |>ourvu  néanmoins 
ipie  son  adversaire  n'ait  |>oint  les  siennes;  car  s'il  les  avait 
prises  ut  vues,  il  lui  serait  loisible  déjouer  le  coup ,  ou  de 
lefaire  ;  et  si  le  coup  se  jouait  ,  la  carte  de  trop  serait  mise 
.1  I  un  des  ticux  écarts,  après  avoir  été  vue  des  deux  joueurs. 

g.  Si  celui  qui  donne  deux  fois  de  suite  reconnaît  sa 
faute  avant  d'avoir  vu  aucune  de  ses  cartes ,  son  adversaire 
sera  obligé  (le  Taire,  lors  même  (|u'il  aurait  vu  son  jeu. 

10.  Quand  le  premier  arcu«e  son  |>oint  et  ce  qu  il  peut 
avoir  à  compter  dans  son  jeu,  ei  que  l'autre  lui  avant  ré- 
pondu :  Cela  est  bon,  il  s'aperçoit  ensuite,  en  examinant 
mieux  son  jeu,  qu'il  s'est  trump<*  ;  pourvu  qu'il  n  ail  point 
joué,  il  est  reçu  à  compter  ce  qu'il  a  de  bon  ,  et  efface  ce 
que  le  premier  aurait  compté,  encore  que  ledit  premier 
eût  commencé  .i  jouer. 

11.  Celui  qui  pouvant  avoir  quatorze  d  as ,  de  rois,  de 
dames,  île  vaie  s  ou  de  tiix,  en  érarte  une  de  celles-là  ,  et 
n'accuse  par  conséquent  que  trois  as,  trois  niU,  trois 
dames,  liois  valets  ou  trois  dix,  et  qu'on  lui  a  dit  qu'ils 
sont  bons;  celui-là,  dis-je,  est  obligé  de  dire  au  juste  a  son 
adversaire  laquelle  de  ces  cartes  lui  manque  ,  pourvu  qu  il 
le  lui  demaoïlc  d'abord  après  qu'il  a  joué  la  première  carte 
d«;  sou  jeu. 

I».  S'il  arrivait  que  le  jeu  de  caries  se  renoonlr.il  taux  , 
c'est-à-dire  tju'il  y  eût  deux  dix  ou  deux  aulics  caries  d'une 
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même  façon ,  ou  qu'il  y  eût  une  carte  de  plus  ou  de  moins, 
le  coup  seulement  demeurerait  nul;  les  précédens,  s'il  y 
en  avait  de  joués,  seraient  cependant  bons. 

i3.  Si,  en  donnant  les  cartes,  il  s'en  trouve  une  de  re- 
tournée, il  faut  rebattre,  et  recommencer  à  les  couper  et 
à  les  donner. 

i4.  S'il  se  rencontre  une  carte  tournée  au  talon  ,  le  coup 
est  bon ,  pourvu  que  ce  ne  soit  pas  la  carte  de  dessus  ,  ou 
bien  la  première  des  trois  que  le  dernier  doit  prendre  ;  el 
s'il  y  en  avait  deux,  il  faudrait  refaire. 

i5.  Celui  qui  accuse  faux  en  disant  :  J'ai  trois  ou  quatre 
as,  rois,  dames,  valets  et  dix,  qu'il  pourrait  avoir  même 
et  qu'il  na  cependant  pas,  ne  compte  pour  cela  rien  de 
tout  ce  qu'il  a  dans  son  jeu  ,  à  moins  qu'il  ne  se  reprenne 
avant  de  je'er  la  première  carte  ;  car  s'il  a  joué  seulement 
une  carte,  et  que  son  adversaire  s'aperçoive  d'abord,  ou 
au  milieu,  ou  à  la  fin  du  coup,  qu'il  a  compté  faux,  il 
l'empêche  non-seulement  de  rien  compter  de  son  jeu  ,  mais 
il  compte  encore  tout  ce  qui  est  bon  dans  le  sien,  ce  que 
l'autre  ne  peut  point  parer  ;  il  en  est  de  même  de  celui  qui, 
au  lieu  de  compter  quatorze  d'as  ou  de  rois,  etc.,  ou  trois 
de  quelque  chose,  compterait  à  la  place  ce  qu'il  n'auiait 
pas ,  comme  au  lieu  des  as  compterait  des  rois. 

i6.  Toute  carie  lâchée  et  qui  a  touché  le  tapis,  est  censée 
jouée;  si  pourtant  on  n  était  que  second  à  jouer  ,  et  qu  on 
eût  couvert  une  carte  de  son  adversaire  qui  ne  fût  pas  de 
même  couleur  et  qu'on  en  eût  dans  son  jeu,  en  ce  cas  il 
est  permis  de  la  reprendre  pour  fournir  de  la  même  cou- 
leur, ne  pouvant  pas  renoncer  :  il  n'y  a  aucune  peine 
pour  cela  ;  mais  si,   n'ayant  pas  de  la  couleur  jouée,  on 
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jelaiL  par  mégarde  une  carte  au  lieu  d'une  autre,  il  ne  se- 
rait plus  permis  de  la  reprendre  dés  qu'elle  est  lâchée  de 
la  main, 

17.  Celui  qui,  pour  voir  les  cartes  que  laisse  le  dern'-2r, 
lorsqu'il  en  laisse,  dit  :  Je  jouerai  de  telle  couleur,  et  qui  , 
jouant  ensuite  ,  ne  jette  pas  de  la  couleur  qu'il  serait  oblige 
déjouer,  ii  dé[)end  de  son  adversaire  de  le  faire  jouer  par 
la  couleur  qu'il  trouvera  .i  propos. 

18.  Celui  qui,  par  mégarde  ou  autrement,  tourne  ou 
voit  une  carte  du  talon ,  doit  jouer  de  la  couleur  que  son 
adversaire  voudra  autant  de  fois  qu'il  aurait  vu  de  caries; 
une  fois  s'il  n'y  a  eu  qu'une  carie  tournée,  deux  s'il  y  en 
a  eu  deux,  etc. 

Celle  règle  regarde  le  dernier  dont  le  premier  a  vu  quel- 
que carie  ;  car  si  le  dernier  vovail  ou  tournait  le  talon  du 
premier,  il  serait  libre  au  premier  de  jouer  le  coup,  ou  de 
refaire  après  avoir  vu  son  jeu. 

19.  Celui  qui  a^anl  laissé  une  carte  du  talon,  la  mêle 
à  soti  écart  avant  de  l'avoir  montrée  à  son  adversaire,  peut 
être  obliiié  par  lui ,  après  qu'il  lui  a  nommé  la  couleur  dont 
il  commencera  à  jouer,  à  lui  montrer  tout  son  écart  ;  il  lui 
est  permis  de  ne  pas  la  voir  ni  montrer,  pourvu  qu'il  ne 
la  mcic  poiat  à  son  écart. 

20.  Qui  reprend  des  cartes  dins  son  écart,  ou  est  sur- 
pris à  en  changer,  ou  fait  quelques  autres  tours  de  fripon  • 
perd  la  partie  ,  et  doit  élre  chassé  comme  un  coquin  avec 
qui  on  ne  doit  plus  jouer. 

21.  Qui  quitte  la  partie  avant  qu'elle  soit  lînie  la  perd, 
à  moins  que  ce  ne  soit  d'un  rauiucl  consentement  quelle 

soit  remise. 
2  3.  Celui  qui  ,  crovaul  avoir  perdu  ,  jette  ses  caries  qu  ou 
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brouille  avec  le  talon  ,  perd  en  effet  la  partie ,  encore 
qu'il  s'aperçoive  après  qu'il  s'est  mépris;  mais  si  rien 
n'est  mêlé,  il  y  peut  revenir,  pourvu  que  1  autre  n'ait  pas 
brouillé  son  jeu. 

De  même  s'il  arrive  à  la  fin  d'un  coup  qu'un  joueur  ayant 
en  sa  main  deux  ou  trois  cartes,  et  crovant  que  son  adver- 
saire les  a  plus  hautes,  il  les  jette  toutes  ensemble,  si  celui 
qui  joue  contre  lui  montre  alors  ses  cartes,  il  le  lève  pour 
lui ,  quoique  ses  cartes  soient  inférieures,  et  le  premier  n'eu 
peut  revenir,  perdant  en  effet  les  caries  qui  lui  restent. 

23,  Celui  qui,  étant  dernier,  écarterait  et  perdrait  les 
cartes  du  premier  avant  que  le  premier  eût  eu  le  temps  de 
faire  son  écart,  et  les  aurait  mêlées  à  son  jeu,  perdrait  la 
partie  s'il  jouait  au  cent,  et  le  grand  coup  s'il  jouait  en 
partie  ;  mais  si  le  premier  avait  eu  le  temps  d'écarter  ,  et 
qu'il  eût  attendu  que  le  dernier  eût  pris  ses  cartes  se 
crojanl  être  le  premier  ,  le  coup  serait  boa  ,  et  celui  qui 
est  de  droit  premier  commencerait  à  jouer. 

24-  Quand  on  n'a  qu'un  quatorze  en  main  qui  doit  va- 
loir, on  n'est  pas  obligé  de  dire  si  c'est  d'as,  de  roi,  de 
dame,  etc.  On  dit  seulement  quatorze  ;  mais  si  on  n'en  peut 
avoir  deux  dans  son  jeu,  et  que  l'on  n'en  ait  qu'un  ,  ayant 
écarté  une  carîe  ou  deux  qui  vous  réduisent  à  un  seul, 
alors  on  est  obligé  de  nommer  le  quatorze  que  l'on  a. 

PIQUET  A  ÉCRIRE.  Ce  jeu  n'a  lieu  que  parmi  les  habiles 
joueurs  de  piquet,  parce  qu'il  est  un  peu  plus  compliqué 
que  le  piquet  ordinaire  ,  et  qu'il  exige  des  combinaisons  et 
des  calculs  qui  demandent  de  la  réflexion.  On  y  peut  jouer 
trois,  quatre,  cinq,  six  et  sept  personnes. 

I.  Lorsqu'on  joue  au  malheureux,  celui  qui  est  marqué 
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continue  à  jouei ,  et  celui  tjui  raaique  e«l  relevé  par  relui 
des  joueurs  qui  altend  que  l'un  des  joueurs  sorle  ,  le  coup 
fini  ,  chacun  relevanl  à  son  tour;  au  lieu  que  lorsqu'on  joue 
h  tourner,  on  commence  par  un  colë  ,  el  l'on  tourne  tou- 
jours du  même  côti-  ;  par  exemple  ,  je  commencerai  la  par- 
lie  avec  le  joueur  qui  sera  a  ma  droite;  apixs  que  nous 
aurons  joue  notre  coup,  il  jouera  encore  un  coup  arec  Ir 
joueur  de  sa  droite  ,  et  ainsi  des  autres  :  c'est  la  manière 
la  plus  éijale  de  jouer  ce  jeu. 

1.  Avant  de  commencer  à  jouer,  ii  faut  conrenir  com- 
bien l'on  jouera  de  rois  ou  de  tours;  si  c'est  six,  neuf  ou 
douze  rois,  plus  ou  moins;  uu  roi  c  est  deux  tours,  et  un 
tour  c'est  dtiii  coups.  Il  faut,  pour  qu'un  tour  soit  joué, 
qije  chacun  des  deux  joueurs  ail  mêlé  une  fois  :  I  on  con- 
vient ensuite  de  la  valeur  de  chaque  point ,  soit  deux  cen- 
times, cinq,  ou  davantage  si  l'on  veut  :  on  voit  après  a 
qui  fera. 

■3.  L'on  joue  du  reste  selon  les  règles  du  piquet,  et  cha- 
cun des  deux  joueurs  fait  une  fois  seulement,  el  l'on  compte 
à  demi -tour  les  poiuls  que  l'on  fait  de  plus  que  son  adver- 
saire, en  les  marquant  avec  des  jetons  :  par  exemple,  on 
suppose  que  Au  premier  coup  L'un  des  deux  joueurs  ail  fait 
vingt  points,  el  son  adversaire  dix,  ce  sont  dix  points  que 
le  premier  a  contre  l'autre  ,  et  qu'il  marque  avec  des  jetons 
jusqu  à  ce  que  le  second  coup  soit  joue  :  si ,  dans  ce  second 
coup,  celui  qui  a  les  dix  poinU  sur  1  autre,  n'en  faisait  en- 
core que  dix  ,  el  que  son  adversaire  en  fil  quarante  ,  ce  se- 
rait vingt  points  que  celui-ci  aurait  i)lusque  lui  de  ce  second 
coup ,  parce  que  de  quarante  points  il  faudrait  eu  soustraire 
vingt  points;  savoir,  dix  du  coup  précédent,  et  dix  du  se- 
cond coup  :  par  conséquent  il  resterait  vingt  points  que 
l'on  écrirait  pour  le  perdant,  et  ainsi    des    autres    coups. 
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4.  Au  reste,  voici  une  table  qui  apprendra  la  manière 
dont  on  doit  marquer  ceux  qui  perdent,  en  observant  seu- 
lement que  tous  les  points  qui  se  Irouvent  au-dessou>  de 
cinq  soui  comptés  pour  rien,  et  que  cinq  points  ou  au- 
dessus  valent  dix. 

5.  Par  cette  raison,  quinze  points  en  vaudront  contre  le 
marqué  autant  que  vingt-quatre  ,  c'est-à-dire  qu'ils  seront 
marqués  pour  vingt,  et  ainsi  des  autres.  Si  l'on  est  trois 
joueurs  ,  1  on  fait  trois  colonnes,  à  la  télé  de  chacune  on  met 
le  nom  du  joueur,  laquelle  on  marque  à  mesure  qu'il  est 
marqué. 

Table  qui  marque  douze  rois  ou  tours  joués. 


Totaux.   . 


Jean. 

Pierre. 

Denis. 

3o 
40 

3o 
40 

60 
100 

100 
3o 

3o 

5o 

40 
90 

70 
90 

5o 
60 

70 
100 

5o 
60 

3o 
80 

3o 
20 

470 

3-0 

5io 

z^ 
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6.  Voilà  les  colonnes  de  cliaquc  joueur  marquées  des 
points  qu'ils  ont  perdus  dans  le  cours  de  douze  rois  qu'ils 
ont  joués.  On  additionne  cbaque  colonne,  pour  voir  à  com- 
bien les  points  monteut,  elles  ranger  comme  suit  : 

Jdililion  (les  points  des  joueurs. 

Jc.io  perd  4/0  points. 
Pierre  .   .870 
Denis   .   .    5 10 

Total  ,  i3'30  points  qu'il  faut  diviser  entre  trois  |>cr. 
sonnes,  ce  qui  fait  pour  chacune  ^ho  pointa.  Celle  division 
faite,  chaque  joueur  prend  sa  rétribution,  de  manière  que 
Pierre,  qui  n'a  que  ^70  points,  gagne  80  pninls  ,  parce 
qu'il  manque  de  nombre  pour  se  remplir  des  45o  qui  font 
son  tiers  dans  i3.)o  points;  ainsi  Jean,  qui  est  marque  île 
470  points,  pertl  vingt  points,  à  cause  qu'il  a  ce  même 
nombre  atulessus  de  {^o  ;  et  par  la  même  raifon,  Denis 
jicrd  Go  points,  avant  ce  même  nombre  .iu-<lessus  de  .(^o; 
el  lorsqu'il  y  a  quelque  dixaine  de  surnuméraire  ,  elle  est 
a)i  profil  de  celui  cpii  perd  le  plus. 

7.  11  se  pave  ordinairement  une  consolation  à  ce  jeu,  qui 
est  de  ]o  par  manpie,  plus  ou  moins,  ainsi  qu  on  en  con- 
vient ;  en  sorte  que  si  elle  est  de  vingt,  le  joueur  qui  est  mar- 
qué de  trente  par  \e  jeu,  est  marqué  de  cinquante  en  perte, 
et  ainsi  des  autres. 

8.  Il  y  a  une  autre  manière  de  jouer  le  piquet  à  trois  ou 
à  cinq,  moins  embarrassaute,  eu  ce  qu'il  n'est  pas  besoin  de 
plumes  ni  do  papier,  ni  d'addition  ;  la  voici  : 

Chaque  joueur  preni\  la  valeur  de  six  ceal»  marques  ca 
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cinq  fiches  et  dix  jetons;  chaque  fiche  vaut  dix  jetons  ,  et 
chaque  jeton  est  compté  pour  dix  marques;  de  façon  qu'un 
joueur  marqué  trente  ,  en  mettant  trois  jetons,  paye. 

9.  L'on  joue  du  reste  le  jeu  de  la  même  façon  qu'en 
écrivant,  à  la  réserve  qu'il  y  a  au  bout  de  la  table,  au  lieu 
d'une  écritoire  ,  un  corbillon  ,  dans  lequel  on  met  ce  dont 
on  est  marqué,  et  que  l'on  partage  également  entre  tous 
les  joueurs  à  la  fin  de  la  partie. 

10.  La  consolation  se  paye  la  même  chose  par  le  mar- 
qué, qui ,  au  lieu  de  dix  dont  il  est  marqué  par  le  jeu,  en 
met  trente  dans  le  corbillon,  et  au  lieu  de  trente,  cinquante, 
et  ainsi  des  autres;  et,  outre  cette  consolation,  il  y  en  a  une 
autre  que  celui  qui  est  marqué  paye  également,  et  qui  est 
deux  jetons  qu'il  paye  en  propre  à  celui  qui  l'a  marqué  d'un 
grand  ou  petit  coup  et  un  jeton  aux  autres  joueurs  ;  il  en 
est  de  même  payé  lorsqu'il  marque,  ou  que  les  autres  jouent 
entre  eux. 

11.  Lorsque  les  coups  de  deux  joueurs  sont  égaux,  ou 
qu'il  ne  reste  pas  à  l'un  ])lus  de  quatre  points  plus  qu'à 
l'autre,  c'est  un  refait,  et  celui  qui  est  marqué  après  un  re- 
fait, paye  pour  cela  au  corbillon  vingt  marques  de  plus,  et 
pour  deux  refaits  quarante  ,  et  ainsi  des  autres. 

lî.  A  moins  que  l'on  ne  soit  convenu  auparavant  que, 
pour  empêcher  les  refaits,  on  marquera  à  un  point;  en  ce 
cas,  pour  que  le  refait  ait  lieu  ,  il  faut  que  les  deux  coups 
soient  absolument  égaux. 

i3.  Lorsque  la  partie  est  achevée  de  jouer,  ce  que  l'on 
voit  par  une  carte  où  l'on  a  marqué  les  tours  que  l'on  a  eu 
dessein  déjouer,  et  que  le  corbillon  est  partagé,  chacun 
voit  ce  qu'il  gagne  ou  perd  sans  aucun  embarras,  et  les  je- 
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tons  impairs  el  sut  numërjires  qui   n  ont  pu  élre  partJ£;ci 
sont  au  profit  de  celui  qui  perd  davaDla?e. 

PIQUET  NORMAND  ot  FIQLET  A  TROIS  (jeu  du  ).  Il 
se  joue  comme  le  piquet  à  deux,  le  nombre  el  la  valeur  de« 
cartes  y  sont  les  mêmes  ,  la  manière  de  jouer  est  aussi  la 
même,  ainsi  que  celle  de  compter  les  points. 

Il  y  a  néanmoins  quelques  règles  particulières  à  ce  jeu 
qu  il  est  essentiel  de  connaître  |>our  le  bien  jouer. 

1.  Après  avoir  tiré  à  qui  féru,  celui  qui  mêle  après  avoir 
fait  couper  le  joueur  de  sa  gauche,  distribue  aux  deux 
autres  joueurs  ainsi  qu'à  lui-même  dix  caries  par  deux  el 
trois,  à  sa  voloulé,  mais  jamais  par  quaire. 

2.  Deux  caries  resteni  au  lalon  que  celui  qui  fait  peut 
échanger  contre  deux  du  ses  (ailes  s  il  y  trouve  son  avan- 
tage. 

3.  Leshuilième,  srplunic,  "^iMi-mf,  (piii)t>*,  qudinerar. 
etc.,  y  ont  lieu  comme  le  piquet  à  deux,  ainsi  que  les  qua 
torze,  les  trois  as,  les  trois  rois,  les  trois  damet,  etc. 

4.  Si  celui  qui  est  le  premier  à  jouer,  après  avoir  compte 
son  jeu  ,  parvient  jusqu'au  nombre  vingl  ,  sans  avoir  jele 
aucune  carie  sur  le  tapis,  il  compte  quatre-vingldix,  et  la 
partie  est  presque  gagnée  ;  s'il  n'atleiul  le  nombre  qu'a- 
prés  avoir  jeté  une  ou  plusieurs  cartes,  il  ne  compte  que 
soixante. 

5.  Celui  qui  a  fait  le  plus  de  levées,  compte  dix  }>oar  le» 
cartes. 

6.  Le  capot  arrive  à  ce  jeu  assez  souvent,  il  vaut  qua- 
rante points  comme  au  jeu  de  piquoi  :  mais  ces  quaianle 
points  se  partacrent  entre  les  deux  autres  joueurs  ,  c'est-à- 
dire  que  chacun  d'eur  compte   vingt  points.   Mais  si  les 
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deux  joueurs  élalenL  capols,  alors  le  troisième  joueur  qui 
serait  parvenu  à  faire  toutes  les  levées  marquerait  en  sa 
faveur  quarante  points. 

7.  L'un  des  trois  joueurs  ajant  atteint  le  premier,  le 
nombre  cent,  ou  cent  cinquante  ou  deux  cents,  suivant  que 
la  partie  a  été  fixée,  se  relire  ;  les  deux  autres  joueurs  lut- 
tent 1  un  contre  l'autre  au  piquet  à  deux  à  qui  sera  le  vain- 
queur ;  celui  qui  succombe  dans  celte  lutte,  perd  alors  la 
partie  contre  les  deux  joueurs. 

PIQUET  VOLEUR  ou  piquet  à  quatre.  Les  régies  et  la 
manière  de  compter  sont  les  mêmes  qu'aux  deux  autres  pi- 
quets ;  à  ces  différences  prés  que  dans  la  partie  à  quatre, 
la  lutte  est  établie  entre  deux  joueurs,  contre  les  deux 
autres;  que  celui  qui  fait ,  distribue  les  cartes  par  deux  et 
trois  ,  et  à  chacun  huit  cartes  ,  ce  qui  fait  trente-deux,  en 
sorte  qu'il  ne  reste  point  de  talon.  11  est  bon  d' observer  que 
les  joueurs  du  même  parti  ne  sont  pas  placés  1  un  contre 
l'autre  ,  mais  ils  sont  alternés  par  les  deux  autres  joueurs. 

Le  premier  joueur  accuse  son  jeu ,  sou  point ,  sa  quinte, 
ses  quatrièmes,  ses  tierces,  etc.  et  ses  quatorze,  s'il  en  a; 
s'ils  sont  bons,  son  partenaire  peut  compter  tout  ce  qu'il 
peut  avoir  d'avantageux  dans  son  jeu;  les  deux  autres  joueurs 
ne  pouvant  rien  accuser  qui  puisse  l'emporter  ou  contre- 
balancer ce  <jui  a  été  annoncé  par  le  premier  à  jouer  ou  son 
partenaire,  alors  il  commence  le  jeu,  et  si  la  réunion  des 
levées  est  plus  forte,  il  compte  dix  pour  les  cartes,  et  si  les 
deux  autres  joueurs  sont  capots  ,  quarante. 

Si  deux  joueurs  associés  sont  de  mauvaise  foi ,  ils  peuvent 
gagner  souvent,  au  moindre  signe  qu'ils  sont  à  même  de 
faire  pour  se  donner  à  comiaitre  les  cartes  qu'ils  ont.  Ce 
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soot  alors  des  fripODS. qu'il  est  d'uMge  Ue  mellrc  à  la  {lurle 
d'une  maison  honnête. 

Il  foui  voir  ce  jeu  pour  bien  se  |)«Délrer  de  ses  |>rin- 
ci[)e«.  Au  reste,  celui  <|ui  coonail  le  piquet  à  deux,  à  trois 
est  Lientùl  au  fait  de  celui  à  <}uatre.  Deux  ou  trois  leçons 
sulTiseat  pour  le  mettre  au  fait  de  ce  jeu  ,  qui  est  uae  modi- 
fication du  piquet  simple. 

PLEIN  (jeu  du  ).  Ce  jeu  ,  qui  est  un  dérivé  de  celui  du 
Irictiac  ,  est  ap|»elé  le  jfu  du  plein,  parce  que  les  joueurs 
tic  tendent  qu'à  remplir  et  faire  leur  pleio  ,  c  e8l-à>dire  à 
parvenir  à  mettre  douze  dames  couverte*  et  accouplée* 
dans  la  table  du  grand-jan  ,  que  l'on  appelle  au  trictrac  ia- 
difTeremment  grand-jan  ou  grand-plein. 

Ceux  qui  savent  jouer  au  trictrac,  a|>|»rcuncnt  f^cilemeitl 
ce  jeu  ;  il  demande,  à  la  vcrilc,  -quelque  conduite,  mais 
l'on  peut  dire  que  le  hasard  y  a  presque  toujours  plus  de 
part  <pie  le  bien  joue ,  puisque  celui  qui  y  améoe  les  plus 
grands  nombres,  gague  iurailliblemenl  la  partie. 

Oo  Joue  ce  jeu  dans  un  trictrac ,  dios  lequel  il  v  a  trente 
dames,  moitié  d'une  couleur  et  moitié  d'une  autre  .  deux 
cornets  et  des  des. 

Ce  jeu  ne  pept  être  joue  qu  entre  deux  personnes.  Ou 
tire  à  qui  aura  le  dé  ;  à  cet  effet  chacun  en  prend  un  et 
jette  ;  celui  qui  a  amené  le  plus  gros  nombre  a  le  de. 

On  dispose  le  trictrac  de  la  même  manicie  que  si  1  un 
voulait  jouer  à  ce  jeu  ;  chacun  empile  ses  dames  sur  U  pre- 
mière case  ou  Mèche  de  la  table,  la  plus  éloignée  du  jour, 
comme  au  trictrac. 

Quant  à  la  mauiére  de  nommer  et  jouer  ou  jeter  les  dés , 
cl  de  savoir  quand  le  coup  est  J>on  ou  non  ,  on  en  tiou^era 


rexplicalioH  dans  les  régies  du  révertier.  Vovez  Révertier 
(jeu  du). 

Vos  dames  étant  empilées,  il  faut  abattre  d'abord  beau- 
coup de  bois,  ensuite  coucher  six  dames  toutes  plates  sur  les 
flèches  du  grand-jan  ,  parce  qu'il  est  facile  de  couvrir  après 
<]uand  on  a  du  bois  abattu. 

Il  est  permis  en  ce  jeu  de  mettre  une  seule  dame  dans 
Je  coin ,  qu'on  nomme  au  trictrac  coin  de  repos. 

Les  doublets  s'j  jouent  comme  au  réverlier,  doublement. 

Il  faut  surtout  bien  prendre  garde  de  ne  point  forcer 
«on  jeu ,  et  tâcher  d'avoir  toujours  les  grands  doublets  à 
jouer. 

Celui  qui  a  plus  tôt  couvert  toutes  ses  dames  dans  la  se- 
<'onde  table  a  gagné  la  partie  .  mais  il  n'a  pas  le  dé  pour  la 
revanche,  et  on  tire  à  qui  l'aura. 

POQUE  (jeu  du  ).  Ce  jeu  qui  a  beaucoup  de  rapport 
avec  le  hoc ^  se  joue  depuis  trois  personnes  jusqu'à  six;  les 
cartes  sont  au  nombre  de  trente-six  lorsque  l'on  est  six; 
mais  si  les  joueurs  n'étaient  qu'au  nombre  de  trois  ou 
quatre,  on  ôterait  ks  six,  et  le  jeu  serait  réduità  trente-deux. 

On  tire  à  qui  fera  (  il  j  a  un  avantage  à  mêler  )  ;  celui  sar 
qui  le  sort  est  tombé,  ajant  fait  couper  à  sa  gauche ,  donné 
à  chacun  des  joueurs  cinq  cartes  par  deux  et" trois. 

Les  joueurs  doivent  prendre  chacun  un  enjeu  ,  qui  est 
ordinairement  de  vingt  jetons  et  quatre  fiches  (  chaque  fiche 
valant  cinq  jetons  ] ,  et  dont  on  porte  la  valeur  si  haut  et  si 
basque  l'on  veut. 

On  a  six  poques.  c'est-à-dire  six  cassetins  de  la  grandeur 
dunecarte,  et  fort  bas  de  bord  ;  on  les  met  sur  la  table  l'un 
contre  1  autre,  et  chacun  de  ces  poques  ou  cassetins  a  son 
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nom  écrit;  l'un  est  marqué  as,  l'autre  roi,  un  autre  dame , 
l'autre  valet,  un  autre  dix  et  neuf,  et  cdGd  le  sixième  est 
marqué  le  poque  ;  ou  met  d'abord  un  jeton  dans  chaque  ]>o- 
que  ;  celui  qui  a  m«^ié  avant  distribue  les  cartes  ,  en  tourne 
une  sur  le  talon  ;  et  si  c'est  une  de  celles  qui  sont  marquées 
sur  les  poques,  comme  par  exemple,  s  il  tourne  uu  as,  un 
roi ,  une  dame  ,  uu  valet  ou  dix ,  il  tirera  les  jetons  qui  sont 
dans  le  [)oque  marqué  de  la  carte  tournée. 

Aj)ré6  cela  chacun  voit  son  jeu  ,  et  examine  s'il  n'a  j)oint 
poque,  c'est-à-dire,  s'il  n'a  point  deux,  trois  ou  quatre  as, 
et  ainsi  des  autres  cartes  au-dessous,  les  as  étant  les  pre- 
mières cartes  du  jeu. 

Celui  qui  est  à  parler,  doit  dire  pour  lever  le  j)oque,  je 
poque  d'un  jeton,  de  deux,  ou  «l.ivanlage  s  il  veut,  et  si 
ceux  qui  le  suivent  l'ont  aussi,  ils  peuvent  tenir  au  prix  ou 
est  porté  le  poque,  ou  Lien  renvier  dece  qu  ils  veulent,  ou 
l'abandonner  tans  vouloir  hasarder  de  i>erdre  le  renvi  qu  il 
faudrait  pa;)cr  s'ils  perdaient. 

Les  renvis  faits,  chacun  dit  quel  est  son  poque  et  le  met 
Las,  et  cel»i  qui  a  le  plus  haut,  gagne,  non -seulement  ce 
qui  est  dans  le  poque,  mai-i  encore  tous  les  renvis  qui  ont  été 
faits.  Quand  quelqu'un  des  joueurs  dit,  je  po<jue  de  tant, 
et  que  personne  ne  répond  rien  là-<lessus,  soil  qu'on  n  ait 
i)as  poque,  ou  qu'on  l'ait  trop  Las,  le  joueur  qui  a  parle  le 
premier,  lève  le  juique  ,  sans  être  oLIigé  de  montrer  son  jeu. 

Le  poque  de  retour  ,  c'est-ànlire  ,  deux  sept  en  main  ,  et 
un  qui  retourne,  vaut  mieux  que  les  deux  as  en  main,  et 
aiusi  des  autres  cartes  ;  à  plus  forte  raison  le  poque  de  trois 
cartes  emporterait  celui  de  deux,  el  celui  de  quatre,  celui 
de  trois;  encore  que  le  jwque  de  moins  de  caries  fût  de 
Leaucoup  supérieur  par  la  valeur  des  cartes. 
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Lorsque  le  poque  est  levé ,  ou  voi'  dans  son  jeu  si  l'on  n'a 
point  l'as ,  le  roi ,  la  dame ,  le  valet ,  ou  le  dix  de  la  couleur 
de  la  carte  qui  tourne  ;  celui  des  joueurs  qui  a  l'un  ou  l'autre, 
ou  plusieurs,  lève  les  poques  marqués  aux  caries  qu'il  en  a, 
et  ceux  qui  ne  sont  pas  levés  restent  pour  le  coup  suivant. 

Pour  bien  jouer  les  cartes  au  poque,  on  doit  toujours 
s'en  aller  de  ses  plus  basses,  parce  qu'il  arrive  souvent  que 
ne  pouvant  rentrer  au  jeu,  elles  resteraient  en  main  ,  ce  qui 
serait  préjudiciable,  attendu  que  celui  qui  se  trouve  le  plus 
de  cartes,  quand  un  des  joueurs  s'en  est  défait  entière- 
ment ,  celui-là  est  obligé  de  donner  autant  de  jetons  à  cha- 
cun qu'il  se  trouve  de  cartes  dans  la  main. 

Il  est  prudent  aussi  de  se  défaire  des  as  d'abord  qu'on  le 
peut;  on  doit  les  jouer  avaut  tous  les  autres,  puisqu'on  ne 
risque  pas  pour  cela  de  perdre  la  primauté  à  cause  qu'on 
ne  saurait  mettre  de  cartes  par-dessus  ,  et  ensuite  jouer  ses 
cartes  autant  de  suite  qu'il  est  possible;  comme  sept,  huit, 
neuf,  etc.,  ou  autres. 

.  Supposé  donc  qu'on  commence  à  jouer  par  un  sept,  on 
dira  sept ,  huit  si  on  en  a  le  huit  de  la  même  couleur,  autre- 
ment il  faudra  dire  sept  sans  huit  ;  et  celui  qui  a  le  huit  de 
celte  même  couleur,  le  joue  et  continue  dç  jouer  le  neuf 
de  la  même  couleur  s'il  l'a  ;  et  autrement ,  il  dit  sans  neut , 
et  ainsi  des  autres  :  et  si  tous  les  joueurs  se  trouvent  sans 
avoir  ladite  carte  qu'on  a  appelée  ,  celui  qui  a  paj'lé  le  pre- 
mier, joue  la  carte  de  son  jeu  qu'il  veut ,  et  la  nomme  de  la 
même  manière  ;  cela  s'observe  de  la  sorte  jusqu'à  ce  qu'un 
des  joueurs  se  soit  défait  de  toutes  ses  cartes,  et  celui  qui 
s'en  est  défait  le  premier,  tire  un  jeton  de  chaque  carte  que 
les  joueurs  ont  en  main,  lorsqu'il  a  fini,  sans  que  cela  em- 
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pécLe  que  celui  qui  en  a:  davantage,  paje  à  chaque  joHcar 
autant  de  jetons  qu'il  a  de  caries  en  main. 

QUADRILLE  (jeu  du).  C'est  le  même  que  le  médiateur. 
Le  nom  de  quadrille  vient  de  ce  qu'il  se  joue  entre  quatre 
personnes,  mais  il  n'est  pas  plus  en  usage  aujourd'hui  que 
le  mèdialcur. 

QUARANTE  DE  ROIS  (jeu  du).  Sorte  de  jeu  de  cartes 
qui  se  joue  entre  quatre  personnes,  dont  deux  sont  asso- 
ciées contre  les  deux  autres. 

Le  jeu  dont  on  se  sert  est  composé  de  Sî  caries,  8  de 
chaque  couleur  :  la  plus  haute  est  le  roi  et  la  plus  Lasse 
est  le  sept. 

L'associé  de  chaque  joueur  doit  être  indiqué  par  le  sort  : 
pour  cet  effet,  un  des  joueurs,  après  avoir  mile  les  cartes 
et  fait  couper,  les  retourne  et  les  jette  l'une  après  l'autre 
devaul  chaque  joueur,  jusau'.î  re  qu'il  ait  pgrw  un  roi  ; 
alors  on  ne  jette  plus  de  cartes  devant  le  joueur  où  est  le 
roi,  mais  on  continue  à  en  jeter  devant  les  autres  joueurs, 
jusqu'à  ce  qu'ils  aient  chacun  un  roi.  Cette  opération  finie, 
les  deux  joueurs  qui  ont  chacun  un  roi  rouge,  sont  parte- 
naires l'un  dej'autre,  et  ceux  qui  ont  les  rois  noirs  devien- 
nent leurs  adversaires. 

L'associé  ou  le  partenaire  dun  joueur  doit  être  place 
viS-à-vis  et  non  à  côté  de  lui.  1!  suit  de  là  que  chaque  joueur 
se  trouve  entre  ses  deux  adversaires. 

C'est  aussi  par  le  sort  qu'on  fait  désigner  le  joueur  qui 
doit  donner.  » 

Le  prix  de  la  partie  élanl  fixé,  on  convient  ordinaire- 
ment que  pour  la  gagner  il  faudra  faire  cent  cinquante 
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points  :  ce  nombre  peut  êire  augmenté  ou  diminué  ,  à  la 
volonté  des  joueurs. 

Il  est  assez  d'usage  que  les  associés  restent  ensemble 
jusqu'à  ce  qu'un  des  deux  partis  ait  gagné  et  donné  Ja 
revanche. 

Comme  il  y  a  de  l'avantage  à  donner,  on  doit  éviter  de 
faire  faute  en  distribuant  les  cartes;  car  si  l'on  en  distri- 
buait à  un  joueur  plus  ou  moins  qu  il  ne  doit  en  ar\"oir,  I.t 
main  passerait  au  joueur  qui  suivrait. 

Celui  qui  doit  donner  ayant  mêlé  les  cartes,  il  fait  cou- 
per par  le  joueur  placé  à  sa  gauche  ;  ensuite  il  distribue  en 
trois  tours  huit  cartes  à  chaque  joueur,  une  fois  deux  et 
deux  fois  trois,  en  commençant  par  sa  droite  :  il  finit  par 
découvrir  la  dernière  carte  qui  lui  appartient  et  qui  forme 
la  triomphe.  Celle  carte  doit  rester  sur  le  tapis  jusqu'à  ce 
que  celui  qui  a  douné  soit  en  tour  de  jouer. 

La  parole  appartient  successiTcment  à  tous  les  joueurs, 
en  commençant  par  la  droite  de  celui  qui  a  donné  :  ainsi, 
avant  de  jouer,  chacun  doit  annoncer  ce  qu'il  peut  avoir  à 
compter  dans  son  jeu  ;  car,  aussitôt  qu'on  a  joué  une  carte, 
ce  qui  n'a  point  été  annoncé  ,  est  perdu  pour  le  joueur  qui 
l'a  oublié. 

Les  choses  à  annoncer  sont  ce  qu'on  appelle  les  cliques, 
qui  consistent  eu  trois  ou  quatre  valets,  trois  ou  quatre 
dames ,  et  trois  ou  quatre  rois  ;  mais  il  n'y  a  à  chaque  coup 
qu'une  de  ees  cliques  qui  puisse  être  valable  et  produire  des 
points.  Trois  valets  peuvent  être  infirmés  par  trois  dames, 
trois  dames  par  trois  rois ,  trois  rois  par  quatre  valets  ou 
<piatre  dames,  quatre  valets  par  quatre  dames  ou  quatre 
rois,  et  quatre  dames  par  quatre  rois.  11  suit  de  là  que  si 
le  premier  accuse,  par  exemple,  trois  valets,  et  que  le  se 
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cond  ait  (rois  dames  ou  trois  rois,  celui-ci  répond  que  le, 
Ircs  valels  ne  valent  pas.  U  parole  passe  ainsi  à  tous  les 
joueurs,  et  celui  qui  a  fait  laccusation  de  la  clique  recon- 
nue supérieure,  marque  les  points  qu'elle  autorise  à  comp- 
ter. Ces  pomis  sont  au  nombre  de  six  pour  trois  valels 
reconnus  Lons.  de  huit  pour  (rois  dames,  de  dix  pour  Irois 
«^o.s,  de  treize  pour  quatre  valets,  dn^ingl  pour  quatre 
dames,  et  de  quarante  pour  quatre  rois. 

Le  premier  en  carleé,  après  avoir  annoncé  sa  clique, 
s  il  en  a  une,  commence  à  jouer  par  (elle  carte  de  son  jeu 
q»  'I  juge  à  piopos.  Le  joueur  qui  suit  doit  fournir  de  la 
couleur  jouée,  s'il  en  a,  mais  il  nest  pas  obligé  de  forcer  : 
■  1  peut  d'ailleurs  renoncer  pour  couper,  et  pour  surcouper. 
L'objet  que  doivent  se  proposer  les  assocKS,  est  de  reu- 
nir dans  les  levées  qu'ils  peuvent  fai.e  l'un  et  l'autre,  le 
plus  de  figures  qu'il  leur  est  possible,  attendu  qu  il  n'y  a 
que  les  ligures ,  c'est-à-dire ,  les  rois ,  les  dames  et  les  valels 
qui  produisent  les  points. 

Un  principe  dont  ceux  qui  jouent  bien  nesecailent  pas, 
est  que  les  deux  associés  ne  doivent  lien  négliger  pour  se 
lavoriser  réciproquement.  Ainsi,  quand  un  joueur  a  con- 
naissance qu'une  levée  où  il  se  trouve  déjà  une  figure  peut 
è(re  faile  par  son  partenaire,  il  doit,  selon  les  circon- 
stances, ajouter  à  cette  levée  une  nn Ire  ligure  par  préfé- 
rence à  une  basse  carte  qui  ne  peut  rien  faire  compter. 

Lorsque  le  coup  est  joué,  les  joueurs  qui  sont  associés 
réunissent  ensemble  les  levées  qu'ils  ont  faites  ,  et  ils  comp- 
tent les  points  qu'elles  contiennent ,  qu'ils  ajoutent  ensuite 
a  ceux  qii  ils  ont  dt-jà  marqués  précédemment. 

Ces  points  viennent,  comme  nous  l'avons  déjà  dit,  des 
rois,  des  dames  et  des  valels;  un  roi  en  produit  cinq,  uns 
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dame  quatre,  et  un  valet  trois.  Il  suit  de  là  qu'à  chaque 
coup  de  la  partie ,  il  j  a  48  points  à  gagner  en  jouant ,  in- 
dépendamment de  ce  qu'on  a  pu  compter  pour  la  clique 
qui  a  éfé  reconnue  valable. 

Quand  on  a  soi-même ,  ou  qu'on  sait  que  son  partenaire 
a  des  rois  dans  son  jeu ,  on  doit  tâcher  de  faire  tomber  les 
à-touls,  afin  qu'il  n'en  reste  plus  pour  couper  les  rois  lors- 
qu'on les  jouera.  Par  la  même  raison ,  les  autres  joueurs 
doivent  éviter  de  jouer  à-tout ,  afin  de  conserver  leurs  triom- 
phes pour  couper  les  rois  de  leurs  adversaires. 

QUINQUENOVE  (jeu  du).  Sorte  de  j«u  de  hasard,  qui 
se  joue  avec  un  cornet  et  deux  dés. 

Le  nombre  des  joueurs  est  illimité  :  chacun  prend  le 
cornet  et  les  dés  à  son  tour.  Celui  qui  les  a  joue  seul  contre 
tous  ;  c'est  pourquoi  il  est  alors  banquier  et  les  autres  sont 
pontes. 

Chaque  ponte  met  au  jeu  la  somme  qu'il  juge  à  propos, 
et    le   banquier  couvre  cette  masse   d'une  somme  égale. 

Si  le  banquier  amène  un  doublet  ou  les  points  de  3  ou 
de  r  I  qu'on  appelle  hasards,,  il  gagne  tout  ce  que  les  pontes 
ont  mis  au  jeu  sur  le  coup;  si  au  contraire  il  amène  les 
points  de  5  ou  de  9,  il  perd  tout  ce  qu'il  a  au  jeu. 

Mais  si  le  banquier  amène  les  points  de  ^  ,  de  6  ,  de  7  , 
de  8  ou  de  10,  personne  lîe  gagne  sur  le  coup:  il  se  dé- 
cidera en  faveur  du  banquier,  s'il  ramène  les  mêmes 
points  avant  d'amener  5  ou  9;  et  les  pontes  gagneront 
si  l'une  de  ces  dernières  chances  arrive  avant  celle  ou  ils 
auront  risqué  leur  argent. 

QUINTILLE  (jeu  du  ).  Ce  jeu  suit ,  à  quelques  excep- 
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lions  près,  les  régies  du  quadrille.  Mais  ne  se  jouant  p?«ç 
j)lus  que  ce  dernier,  nous  nous  absliendroos  d'indiquer  la 
manière  de  le  jouer  ,  ainsi  que  ses  règles. 

QUINZE  (  jeu  du  ).  Sorte  de  jeu  de  hasard  et  de  renvi 
.auquel  peuvent  jouer  ensemble  deux  ,  trois,  quatre,  cinq 
et  six  personnes. 

On  emploie  ordinairement,  pour  jouer  à  ce  jeu,  deux 
jeux  composés  chacun  de  cinquante-deux  cartes  ,  c"esl-à- 
dire,  deux  jeux  entiers.  On  réunit  ensemble,  pour  former 
un  jeu  ,  les  piques  et  l«-s  trèfles  des  deux  jeux  ,  et  les  cou- 
leurs rouges  forment  l'autre  jeu. 

La  partie  est  limilée  au  nombre  de  tours  dont  on  con- 
fient. 

On  commence  par  faire  prononcer  le  sort  sur  la  distri- 
bution des  places  que  les  joueurs  occuperont  autour  de  la 
lable.  Lorsqu'il  y  a,  par  exemple,  cinq  joueurs,  on  tir« 
du  jeu  cinq  cartes,  savoir,  un  roi,  ane  dame,  un  valet,  un 
dix  et  un  neuf,  qu'on  mêle,  et  qu'ensuite  on  présente  aux 
joueurs  ,  aliu  que  charun  en  prenne  une.  Celui  qui  se  trouve 
avoir  le  roi  ,  choisit  la  place  qu'il  juge  à  propos  ;  la  dame 
se  met  à  la  droite  da  roi  ;  le  valet  à  la  droite  de  la  dame; 
le  dix  à  la  droite  du  valet,  et  le  neuf  à  la  gauche  du  roi. 

C'est  au  joueur  qui  a  le  neuf  à  distribuer  les  cartes  le 
premier. 

Avant  celle  distiibulion  ,  chacun  met  en  évidence  de- 
vant soi  l'argent  dont  il  veut  composer  sa  cave.  On  a 
coutume  de  convenir  que  la  cave  pourra  bien  excéder  une 
somme  qu  on  fixe  ,  mais  qu'elle  ne  pourra  pas  être  au-iles- 
sous  de  celle  somme. 

Chaque  joueur  met  ensuite  au  jeu  un  jelon  ou  un  franc 


QUI  25. 

selon  la  convention  ,  et  la  totalité  ue  ces  mises  forme  ce 
qu  on  appelle  \ejeu  ou  lapasse. 

Cela  fait,  le  joueur  qui  donne  ,  mêle  les  cartes,  et  après 
avoir  fait  couper  par  le  joueur  qu'il  a  à  sa  gauche  ,  il  en 
distribue  une  à  chacun  de  ses  adversaires ,  en  prena&t  cette 
carte,  non  au-dessus  du  jeu  comme  cela  se  pratique  d'ordi- 
naire aux  autres  jeux,  mais  à  la  partie  inférieure  du  (alon. 

La  parole  appartient  en  premier  lieu  au  joueur  qui  est  à 
la  droite  du  distributeur  des  cartes,  et  successivement  à 
chaque  joueur  qui  su>t ,  dans  le  même  ordre. 

Ainsi  ,  quand  chaque  joueur  a  sa  carte,  celui  qui  a  la 
parole  dit  qu'il  passe,  ou  qu'il  propose,  soit  le  jeu,  soit 
une  somme  quelconque  prise  dans  sa  cave  ,  ou  même  la  to- 
talité de  sa  cave. 

On  passe  non-seulement  quand  on  a  mauvais  jeu,  mais 
encore  lorsqu'on  a  beau  jeu  ,  parce  que,  daus  ce  cas-ci,  on 
se  réserve  le  droit  de  renvier  celui  qui  jouera  le  premier. 

S'il  arrive  que  Ions  les  joueurs  passent ,  chacun  remet 
au  jeu  ,   et  l'on  donne  de  nouvelles  cartes. 

II  faut  observer  que  ces  nouvelles  cartes  se  donnent  par 
le  joueur  qui  a  distribué  les  premières,  et  que  le  même 
joueur  doit  continuer  de  donner  sans  remé'er,  jusqu'à  ce 
qu'il  ne  reste  plus  au  talon  assez  de  cartes  pour  en  distri- 
buer une  à  chaque  joueur,  et  en  conserver  eu  outre  deux 
dans  la  main. 

Lorsqu'un  joueur  ajaat  la  parole  ,  ouvre  le  jeu  ,  soit  en 
disant  qu'il  /(lU  le  jeu  ou  la  passe ,  soit  en  proposant  une 
somme  quelconque,  qui  ne  peut  être  au-dessous  de  la  passe, 
à  moins  qu'ail  n'ait  plus  qu'un  reste  de  cave  devant  lui  ;  le 
joueur  suivant  est  obligé  d'accepter  la  proposition,  ou  de 
dire   qu'/7 /kwjc.  Dans  ce  cas-ci ,    il  ne  peut  plus   revenir 
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sur  le  coup  :  mais  lorsqu'il  a  accepté  de  jouer  ce  que  lauf  re 
a  proposé,  il  peut  renvier,  s'il  le  juge  a  propos,  et  si  le 
premier  joueur  n'accepte  pas  le  reuvi,  il  perd  ce  qu'il  a 
d'abord  proposé. 

Observez  que  quand  le  joueur  qui  a  la  parole  a  passé 
sans  qu'aucun  joueur  précédent  ail  ouvert  le  jeu,  il  peut 
rentrer  en  concurrence  avec  ceux  qui  viennent  à  ouvrir  le 
jeu  ,  ou  à  faire  quelqu'aulre  proposition.  La  même  rècle 
s  applique  à  tous  ceux  qui  ont  passé,  lorsqu'auparavanl  il 
n'a  été  fait  aucune  proposition. 

Si  celui  qui  a  ouvert  le  jeu  ou  proposé  de  jouer  une 
somme  (jnelconque,  vient  à  élre  renvié,  et  qu'il  ait  accepté 
Je  renvi,  il  demande  carie  au  joueur  qui  donne  et  qui  tient 
dans  sa  main  le  talon.  Celui-ci  détache  alors  une  c.irte  de 
la  paille  inférieure  du  talon,  et  la  donne  à  celui  qui  l'.i 
demandée  ;  elle  se  met  découverte  fur  la  première  <nPtle 
distribuée  au  joueur.  Celle-ci  doit  rester  couverte  jusqu'à  la 
fin  du  coup. 

La  carte  demandée  étant  donnée  ,  la  parole  appartient  au 
joueur  qui  a  reçu  cette  carte.  11  peut  alois  dire  qu  il  s'en 
tient  à  ce  qui  est  fait ,  ou  il  peut  faire  une  proposition  nou- 
velle en  forme  de  reuvi.  Dans  l'un  comme  daus  I  autre  cas. 
les  joueurs  qui  sont  engagés  sur  le  coup  peuvent  renvier. 
s'ils  le  jugent  à  propos;  et  ceux  qui  refusent  d'accepter  If 
renvi ,  perdent  ce  qu'ils  ont  exposé  avant  leur  refu«. 

On  observe  ici  que  le  joueur  (jui  approcbe  le  [)lus  près 
du  point  de  quinze  ,  sans  l'excéder  ,  gagne  ce  qu  ou  ajoue, 
et  que,  dans  le  cas  où  les  points  des  deux  joueurs  seraient 
égaux,  la  primauté  l'emporterait.  Cette  primauté  appai lient 
au  joueur  qui  est  le  plus  prés  de  la  droite  du  distributeur 
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des  caries  :  il  suit  de  là  qu'un  joueur  qui  réunit  à  la  pri- 
mauté le  point  de  quinze,  gagne  nécessairement. 

La  valeur  des  cartes  se  détermine  par  la  quantité  des 
points  que  chacune  délies  présente.  Ainsi  l'as  se  compte 
pour  un  point,  les  deux  pour  deux  points,  etc.  ;  quant  aux 
fisrures,  elles  valent  chacune  dix  points. 

Lorsque  les  renvis  proposés  sur  la  première  carte  de- 
mandée sont  terminés  par  1  acceptation  des  joueurs  ,  celui 
qui  a  demandé  une  première  carte  peut  en  demander  une 
nouvelle  s  il  le  juge  à  propos  ,  et  successivement  eu  deman- 
der plusieurs  autres,  si  cela  lui  convient,  tant  qui!  n'a 
point  excédé  le  point  de  quinze;  mais  s'il  vient  à  excéder 
ce  point ,  il  a  perdu  irrévocablement ,  et  il  doit  alors  aban- 
donner son  jeu. 

On  doit  remarquer,  au  surplus,  qu  à  chaque  nouvelle 
carte  qui  est  demandée  ,  la  faculté  de  renvier  se  représente 
pour  tous  les  joueurs  intéressés  sur  le  coup. 

Quand  le  premiern'ajant  point  excédé  le  point  àe  quinze 
ne  veut  plus  ajouter  de  cartes  à  çelles^qu'il  a  demandées 
pour  former  son  jeu ,  il  l'annonce  en  disant  hasta ,  terme 
qui  signifie  qu'il  s'en  tient  à  son  jeu  tel  qu'il  est. 

C'est  alors  au  joueur  qui  suit  à  former  son  jeu  ;  pour 
cet  effet  il  demande  carte  comme  a  fait  le  premier,  et  tout 
ce  qu'on  vient  de  dire  relativement  à  lui  se  réitère  succes- 
sivement envers  chacun  des  autres  joueurs  qui  se  trouvent 
intéressés  sur  le  coup. 

Lorsque  chaque  joueur  a  formé  son  jeu  et  qu'il  n'j  a 
plus  lieu  aux  renvis,  celui  qui  est  le  premier  accuse  son  jeu 
et  le  met  à  découvert.  Si  le  second  a  un  point  supérieur 
sans  avoir  brûlé  ou  crere  (i),  il  le  montre  pour  faire  con- 

(l)  Ce»  deux  mats  signifient  :  excéder  le  point  de  quinze. 
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uailre  qu'il  a  gagné  sur  le  premier  ;  mais  si  le  premier  a 
gagné  sur  le  sccood ,  celui-ci  coule  bonjeuau  rebulsans  le 
montrer.  Tout  cela  se  pratique  de  même  à  l'écard  du  troi- 
sième et  des  autres  joueurs  qui  peuvent  élie  intéresses  sur 
le  coup. 

On  voit  que  ce  jeu  a  quelque  analogie  avec  la  bouillollc 
el  d'autres  jeux  de  renvi  ,  dont  nous  iivons  parlé  dans  le 
cours  de  cet  ouvrage,  mais  qu'il  en  diffère  par  quelques 
points  essentiels. 


RAFLE.  C'est  un  coup  où  les  dés  jetés  viennent  tous 
sur  le  même  point.  Si  vous  voulez  savoir  le  j)arli  de  celui 
qui  voudrait  entreprendre  d'amener  en  un  coup  avec  deux 
ou  plusieurs  dés  une  rade  df'terminée,  (>,ir  exemple  terne, 
vous  considérerez  que  s'il  l'entreprenait  avec  deux  dés,  il 
n'aurait  qu'un  hasard  pour  gagner,  et  35  pour  perdre, 
parce  que  deux  dés  peuvent  se  combiner  en  36  façons  dif- 
férentes, c'est-à-dire  que  leurs  faces  (jui  sont  au  nombre 
de  six,  peuvent  avoir  3G  assiettes  différentes,  comme  on  le 
voit  dans  la  table  suivante  : 


1,1. 

1,2. 

1,3. 

1,4. 
1,5. 
1,6. 


2,1. 

3,.. 

4,1. 

5,1. 

2,2. 

3,1. 

4,:. 

5,2. 

2,3. 

3,3. 

4,3. 

5,3. 

%4. 

3,<. 

4.4. 

5,4. 

2,5. 

3,5. 

4,5. 

5,5. 

2,6. 

3,6. 

4,6. 

5,6. 

6,1. 

6,2. 

6.3. 

6.4. 
6,5. 
6.6. 


Ce  nombre  36  étant  le  carré  du  nombre  6  des  faces  des 
deux  dés,  s'il  y  avait  trois  dés,  au  lieu  de  36  carrés  de  6. 
ou  aurait  deux  216  pour  le  nombre  des  combinaisons  entre 
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trois  dés;  s'il  y  avait  quatre  dés  ,  on  aurait  le  carré  1296 
du  même  nombre  6,  pour  le  nombre  des  combinaisons  entre 
quatre  dés,  et  ainsi  de  suite. 

11  suit  de  là  qu'on  ne  doit  mettre  que  i  contre  35, 
pour  faire  une  rafl*  déterminée.  On  connaîtra  par  un  sem- 
blable raisonnement  qu'on  ne  doit  mettre  que  3  contre 
2i3  pour  faire  une  rafle  déterminée  avec  trois  dés  en  un 
coup,  et  6  contre  1290,  ou  i  contre  2i5  avec  qu.tlre 
«lés  ,  ainsi  de  suite  ,  parce  que  des  216  hasards  qui  se  trou- 
vent en  trois  dés,  il  y  en  a  3  j)Our celui  qui  tient  le  dé, 
pAisque  trois  choses  se  peuvent  combiner  2  à  2  ,  en  trois 
façons,  et  par  conséquent  2i3  contraires  à  celui  qui  tient 
le  dé  :  et  que  des  1296  hasards  qui  se  trouvent  entre 
quatre  dés,  il  y  en  a  6  qui  sont  favorables  à  celui  qui 
tient  le  dé,  puisque  quatre  choses  se  combinent  2  à  2 
en  six  façons,  et  par  conséquent  1 290  contraires  à  celui  qui 
tient  le  dé. 

Mais  si  vous  voulez  savoir  le  parti  de  celui  qui  entre- 
prendrait de  faire  une  rafle  quelconque  du  premier  coup 
avec  deux  ou  plusieurs  dés,  il  ne  sera  pas  difficile  de  con- 
naître qu'il  doit  mettre  6  contre  3o ,  ou  i  contre  5  avec 
deux  dés ,  parce  que ,  si  des  36  hasards  qui  se  trouvent  en- 
tre deux  dés,  ou  ôte  fi  hasards  qui  peuvent  produire  une 
rafle  ,  il  reste  3o.  On  connaîtra  aussi  très-aisément  qu'avec 
trois  dés,  il  peut  mettre  18  contre  198,  ou  i  contre  11  , 
parce  que  si  des  216  hasards  qui  se  rencontrent  entre  trois 
dés ,  on  Ole  18  hasards^qui  {peuvent  produire  une  rafle  ,  il 
Teste  198. 

REVERSIS  (jeu  du).  Ce  jeu,  qui  nous  vient  des  Es- 
pagnols, avait  jadis  beaucoup  de  vogue;  celle  vogue  s'est 


256  REV 

ralentie;  néanmoins    il    se  joue  dans  beaucoup  de  sociétés 
bourgeoises. 

Ce  jeu  est  appelé  reversis  ,  parce  qu'il  se  joue  à  l'inverse 
des  autres  jeux,  r'est-à-dire  que  c'est  celui  qui  fait  le 
moins  de  levées  qui.gagne  les  car  les. 

L'on  joue  à  ce  jeu  quatre  ou  cinq  personnes;  le  jeu  de 
cartes  dont  on  se  sert  est  composé  de  quaranle-huil  ,  c'est - 
à-^ire  de  toutes  les  cartes,  à  la  réserve  des  dix  que  l'on 
Ole,  et  dont  l'un  est  ordinairement  destiné  à  marquer  les 
tours;  dans  le  Languedoc  et  la  Provence  on  n'ote  pas  les 
(fis  ,  c  est-à-dire  que  l'on  joue  avec  un  jeu  entier,  afin  Se 
rendre  le  reversis  plus  difficile  à  faire.  L'as  prend  le  roi, 
Je  roi  la  dame,  eit  ainsi  de  suite,  et  l'on  ne  renonce  jamais 
que  dans  un  seul ,  qui  sera  expliqué  plus  loin  à  l'article 
espagnolette. 

On  tire  pour  les  places;  on  tire  aussi  pour  la  donne  , 
parce  qu'il  y  a  de  I  avantage  à  donner  les  caries;  ensuite 
la  donne  circule  toujours  par  la  droite. 

11.^  a  ,  indépentiammcDl  des  autres,  deux  principaux 
objels  à  suivre  à  ce  jeu  ,  savoir  :  la  partie  et  la  remue 
au  panier,  ce  <jue  l'on  expliquera  dans  le  courant  de  cet 
article. 

On  donne  onze  cartes  aux  trois  personnes  avec  qui  l'on 
joue,  et  dou«e  à  soi-même,  restent  trois  carte».  Chaque 
joueur  en  écarte  une  de  son  jeu  et  reprend  une  des  trois 
du  talon.  Il  n'est  pas  cependant  oblige  d  f>carler  pour  re- 
prendre ;  et ,  dans  ce  cas ,  il  lui  est  permis  de  voir  la  carte 
qu'il  laisse.  Celui  qui  a  donné,  en  écarle  une  sans  repren- 
die  ;  cela  fait  quatre  cartes  à  l'écart ,  qui  servent  à  compo- 
ser la  partie;  elles  se  placent  toujours  sous  le  panier,  ou 
l'on  entasse  les  rrmiscs.  Ce  panier  circule  constamment  avec 
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la  donne,    et  doit  toujours  se  trouver  à  la  droite  de  celui 
qui    donne. 

Il  y  a  quarante  points  au  jeu,  savoir  :  les  as  comptent 
quatre,  les  rois  trois,  les  dames  deux,  les  valets  un  cha- 
cun. Ces  points  seuls  se  comptent  dans  les  levées  que  l'on 
fait;  les  cartes  blanches  ne  comptent  rien. 

Delà  partie.  La  partie  se  forme  par  lesqua  re  cartes  de 
l'écart.  Les  points  s'y  comptent  comme  dans  les  levées  ,  à 
l'exception  de  1  .is  de  carreau,  qui  y  compte  cinq,  et  du 
valet  de  cœur  ou  qiiinola  ,  qui  j  compte  trois.  Aux  points 
qui  s'y  trouvent  on  ajoute  toujours  quatre,  et  c'est  propre- 
ment ce  que  l'on  doit  nommer  la  partie,  attendu  qu'il 
pourrait  arriver  que  les  quatre  cartes  de  1  écart  fussent 
toutes  blanches  ,  et  que  celui  qui  gagnerait  la  partie  n'eût 
aussi  rien  pour  sa  peine. 

Celui  qui  fait  le  plus  de  points  dans  ses  levées,  perd  la 
partie  ;  il  la  paye  à  celui  qui  la  gagne. 

Celui  qui  fait  le  moins  de  points  ,  ou  aucun  poini  .  ou 
point  de  levée,  la  gagne. 

11  arrive  souvent  que  deux  des  joueuis  ont  le  même 
nombre  de  points  •.  alors  celui  qui  a  le  moins  de  levées  a 
la  préférence  S'ils  avaient  mêmes  points  et  même  nombre 
de  levées  ,  celui  qui  se  trouve  le  mieux  placé  gagne  ;  bien 
entendu  que  celui  qui  n'a  point  de  levée ,  a  la  préférence 
sur  celui  qui  a  une  levée  blanche.  En  cénéral,  en  cas  d'é- 
galité, le  mieux  placé  est  préféré. 

Le  mieux  placé  est  toujours  celui  qui  donne.  Après  lui , 
c'est  son  voisin  à  la  gauche,  et  ainsi  de  suite,  en  passant 
par  la  gauche. 

Lor  squ'un  des  joueurs  fait  toutes  les  levët?  ,  la  partie  ne 
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se  compte  point  ;  c'est  le  coup  que  l'on  nomme  le  revertu 
par  excellence- 

Du  coup  appelé  rcversis .  On  fait  le  reversis  quand  on  fait 
seul  toutes  les  levées  :  c'est  le  coup  le  plus  brillant  de  ce 
jeu  ;  mais  on  ne  X entreprend  pas  toujours  impunément. 

Quand  les  neuf  premières  levées  sont  faites,  le  revert ii 
est  entrepris.  Alors,  si  l'on  ne  fait  pas  les  deux  autres  le- 
vées, le  reversis  est  dit  rompu  à  la  bonne,  on  simplement 
rompu. 

La  bonne  se  rapporte  aux  diiïérens  petits  pa^emens  qui 
se  font  dans  ce  jeu.  Il  y  a  trois  dilîcrenles  bonnes. 

I".  La  première  bonne,  c'est  la  première  levée; 

2".  La  dernière  bonne  ,  c'est  la  dernière  levée  ; 

3",  l-a  bonne  pour  le  coup  du  reversis  el  [K)ur  l'espagno- 
lelle,  ce  sont  les  deux  dernières  levées. 

IN'e  rompt  le  reversis  que  celui  qui  fait  une  des  deux 
dernières  levées  contre  le  joueur  qui  l'aurait  entrepris. 

Il  n'^  a  que  celui  qui  fait  le  reversis  qui  ]iuisse  tirer  la 
jeinise;  il  n'^  a  aussi  cpie  lui  qui  puisse  la  faire,  s'il  le 
manque. 

De  la  remise  cl  du  (jiiincla.  Quand  le  jeu  commence  , 
cliacjiie  joueur  met  au  panier  deux  jetons  nu  dix  fiches,  et 
celui  qui  doune  en  met  trois,  ce  qui  forme  le  fond  des  re- 
mises. Elles  se  renouvellent  toutes  les  fois  que  le  panier  est 
vide,  ou  qu'il  y  a  moins  que  le  premier  fonds,  c'esl-à  dire 
neuf  jelons;  ce  fonds  se  nourrit  par  la  contribution  d'un 
jeton  à  cliaque  donne  p.ir  celui  qui  donne. 

La  remise  est  attachée  au  valet  de  coeur  ou  ipiinola,  qui 
est  la  carte  la  plus  importante  de  tout  le  jeu.  Toutes  les  fois 
que  Ion  donne  le  quinola  en  renonce,  on  lire  la  remise  : 
cela  s'appelle  placer  ou  donner  le  quinola.  Toute?  les   fois  . 
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au  contraire,  qu'il  est  forcé,  c'est-à-dire  quand  on  est 
obligé  de  le  donner  sur  un  cœur,  il  fait  payer  la  remise  ; 
cela  s'appelleybrctfr  le  quinola. 

Toutes  les  fois  que  l'on  est  obligé  déjouer  le  quinola,  on 
fait  la  remise  :  cela  s'appelle  le  quinola  joué  ou  gorgé; 
excepté  le  seul  cas  où  le  joueur  qui  aurait  joué  le  quinola 
ferait  encore  le  reversis  (et  encore  faut-il  qu'il  ait  joué  le 
quinola  avant  la  bonne)  ,  c'est-à-dire  à  l'une  des  neuf  pre- 
mières levées,  et  c'est  le  plus  grand  coup  que  l'on  puisse 
faire  à  ce  jeu,  parce  que  l'on  tire  les  revenus  du  reversis  , 
et  la  remise. 

Mais  si  le  joueur  eût  joué  le  quinola  à  l'une  des  neuf 
premières  levées  ,  et  qu  on  lui  rompît  le  reversis ,  il  paye- 
rait le  reversis  rompu,  et  en  outre  ferait  la  remise  :  c'est 
le  coup  le  plus  cber. 

Si,  en  faisant  le  reversis,  on  joue  le  quinola  à  la  dixième 
ou  onzième  levée,  on  ne  tire  point  la  remise,  mais  Ion  se 
fait  payer  du  reversis  fait. 

Si  dans  le  reversis  entrepris  an  Jouait  le  quinola  à  la 
dixième  ou  onzième  levée,  et  que  le  reversis  fût  rompu, 
on  ne  fait  pas  non  plus  la  remise,  mais  on  paye  le  reversis 
manqué. 

Dans  les  autres  cas  où  l'un  des  joueurs  fait  ou  manque 
le  reversis  ,  et  qu'un  autre  place  le  quinola  ,  ou  bien  que 
son  quinola  lui  est  forcé,  celui-ci  ne  tire  la  remise,  ni  ne 
la  fait.  En  un  mot,  du  moment  qu'il  y  a  reversis ,  il  n'y  a 
point  de  remise,  et  le  quinola  redevient  simple  valet  de 
cœur,  excepté  dans  les  cas  expliqués  plus  haut,  où  celui 
qui  entreprend  le  reversis  lève  le  quinola  avant  la  dixième 
Jevée. 

Des  payement.  Celui  qui  donne  un  as  en  renonce,  touche 
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une  fiche  de  celui  qui  fera  celle  levée  ;  si  c'est  l'as  de  car- 
ïeau  il  eu  recevra  deux.  On  pa_ye  lout  de  suile;  de  même 
en  donnant  le  cjuiuola  en  renonce ,  on  recevra  un  jelon  ou 
cinq  fiches. 

Le  joueur  à  qui  on  force  un  as,  paye  une  fiche  à  celui 
qui  le  force,  el  deux  si  c'est  l'as  de  carreau. 

Si  quelqu'un  force  le  quinola,  il  louche  un  jelon  de 
chaque  joueur,  el  deux  jetons  de  celui  qui  tenait  le  qui- 
QOla. 

Un  ou  plusieurs  as  joués,  de  même  que  le  quinola  joué 
ou  gorgé,  se  payent  comme  s'ils  eussent  été  forcés,  et  se 
payent  à  celui  qui  gagne  la  partie  ;  mais  c'est  à  celui-ci  à 
s'en  souve.'iir  el  à  les  tiemander. 

Tous  ces  payemens  sont  doubles  en  vis-à-vis. 

To'is  les  pa\cmcus  ci-dessus  énoncés  sont  cucore  doubles 
.1  la  premicic  et  à  la  dernière  bonne;  de  manière  que  si  pai 
hasaril  l'on  f.içail  le  quinola  en  vis-à-vis  à  la  première  ou 
dernière  bonne,  on  loucherait  huit  jetons  ou  quarante 
fiches  de  son  vis-.\-vis,  el  deux  jetons  de  chacun  des  autres 
joueurs;  el  si  on  le  forçait  ainsi  de  côté,  celui-ci  payerait 
quatre  jetons,  le  vis-à-vis  en  payerait  quatre,  et  le  troi- 
sième joueur  en  payerait  deux. 

La  partie  se  paye  aussi  double,  si  c'esl  le  vis-à-vis  <jui 
la  gagne. 

Tous  les  paj-emens  susdits  cessent  dès  qu'il  j'  a  reversa  , 
soit  que  le  reversis  se  fasse  ou  soil  rompu  à  la  bonne.  Alors 
on  prend  tout  ce  qui  s'était  payé  pendant  le  coup  sans  se 
le  faire  demander,  c'est-à-dire  qu'on  rend  à  celui  qui  a  payé, 
afin  que  personne  ne  paye  ni  plus  ni  moins  que  le  re- 
versis. 
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Le  rerersis   se  paye  seize  fiches   de  chaque  joueur,  et . 
Irente-deux  du  vis-à-vis. 

Celui  qui  rompt  le  reversis  à  la  bonae ,  reçoit  soixante- 
quatre  fiches  de  celui  qui  l'avait  entrepris  :  les  auLi  esjoueurs 
n'ont  rien. 

De  l'espagnolette.  Trois  as  et  le  quinola,  quatre  as  et  le 
quiuola,  ou  simplement  quatre  as  réunis  dans  la  même 
main,  font  ce  que  l'ou  appelle  ï espagnolette. 

Ce  coup  souvent  très-compliqué,  est  difficile  à  jouer  ;  il 
renverse  à  peu  prés  tout  ce  que  nous  venons  de  dire  jus- 
qu'ici. 

On  appelle  espagnolette  le  joue<ir  qui  porte  le  jeu. 

L' espagnolette  a  le  droit  de  renoncer  en  toute  couleur 
pendant  les  neuf  premières  levées.  Il  place  de  cette  façon 
son  quinola,  quoique  souvent  seul  en  sa  majn  ,  et  tire  con- 
séquemment  la  remise  ;  il  donne  ses  as  à  droite  et  à  gau- 
che ;  il  gagne  toujours  la  partie,  de  quelque  manière  qu'il 
soit  placé.  On  dirait  que  l'on  ne  joue  que  pour  lui  ;  et  ef- 
fectivement, s'il  joue  bien  ,  tous  les  avantages  du  jeu  sont 
pour  lui.  Mais  n'ajant  le  droit  de  renoncer  que  pendant 
les  neuf  premières  levées,  il  doit  fournir  de  la  couleur  que 
l'on  joue  aux  deux  dernières,  s'il  en  a;  et  s'il  est  assez 
maladroit  pour  avoir  gardé  une  grosse  carte  ,  par  laquelle 
il  se  trouve  dans  la  nécessité  de  faire  une  des  deux  der- 
nières levées ,  alors  il  fait  tous  les  frais  de  la  partie  ,  c'est- 
à-dire  : 

1°.  Qu'il  perd  la  partie,  quand  même  sa  levée  ne  serait 
que  blanche,  et  la  paye  à  celui  qui  la  gagne  dans  Tordre 
naturel  ; 

2°.  Qu'il  fait  la  remise  s'il  a  placé  le  quiaola,  ou  que 
l'ayant  §girdé  dans  l'espérance  de  le  placer  à  la  bonne,  et 
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étant  entré  maladroilemenl  à  la  dixième  levée,  il  le  gorg; 
à  la  dernière;  mais  il  ne  ferail  j>as  la  remise,  si,  étant  es- 
pagnolette par  quatre  as,  un  des  autres  joueurs  placnil  le 
<]uinola,  ou  que  le  quinoia  (ùl  Jorcé ; 

3".  Qu'il  rend  au  double  les  as  ou  quinoia  qu  il  peut 
avoir  donnés  pendant  le  jeu ,  et  qu'on  lui  a  payés,  ou  bien 
aussi  l'as  ou  le  quinoia  que  les  autres  joueurs  ont  pu  sn 
donner  rccipro<|uement. 

V espagnoUtle  est  libre  de  ne  point  se  terTir  de  son  pii- 
vilége,  et  de  jouer  son  jeu  comme  un  jeu  ordinaire;  mais 
il  ne  le  peut  plus  des  «juil  a  une  fois  renoncé  en  vertu  île 
son  droit. 

h' espagnolette  n'est  pas  censc  avoir  perdu  son  droit  pour 
avoir  fourni  de  la  couleur  que  Ion  demande,  et  même 
pour  avoir  pris;  il  faudrait  pour  cela  que  la  levée  lui  restât. 

V espagnolette  ,  s'il  force  le  ({uinola  ,  en  lire  la  consola- 
tion, à  quelque  époque  du  jeu  que  cela  arrive  :  il  n  v  a  que 
trois  époques  où  cela  puisse  lui  arriver  ; 

i".  Si ,  se  trouvant  le  premier  ii  jouer,  il  joue  cœur,  et 
que  le  quinoia  fut  seul   dans  <|ueique  main  ; 

s».  Si ,  ayant  par  mégarde  fait  uue  levée  dans  le  courant 
du  jeu,  il  joue  un  cœur,  et  force  ; 

3'.  Si,  étant  entré  malgré  lui  à  la  dixième  carte,  il  lui 
restait  un  cœur  à  jouer ,  et  furçât  par  ce  hasard  a  l.i 
dernière. 

Faire  entrée  signifie,  si  l'on   veut,  fai'^  levée. 

Si  quelqu'un  fait  le  re>ersis ,  l espagnolette  paye  seul 
]K)ur  toute  la  compagnie. 

Si  quelque  joueur  entreprend  le  reversis,  et  qu  un  autre 
le  rompe  à  la  bonne  ,  l'espagnolclle  paye  tout  le  reversis 
à  celui  qui  rompt  (c'est-à-dire  soixante-quatre  fiches.) 
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\JespagnoIeHe  peut  rompre  un  reversis  à  la  bonne,  et 
il  en  est  payé  comme  il  est  dit  ci-dessus  ;  il  peut  aussi  faire 
le  reversis,  et  dés  lors  son  jeu  n'est  qu'un  jeu  ordinaire. 

Si  l'espagnolette  avait  placé  sou  quinola,  et  qu'il  y  eût 
reversis  fait  ou  manqué,  il  ne  tirera  pas  la  remise,  selon 
la  régie  générale  ,  qu'en  reversis  il  ny  a  point  de  remise  ,  ex- 
cepté pour  celui  qui  entreprend  le  reversis. 

Si  par  as  ,  roi  ou  dame  de  cœur,  l'un  forçait  le  quiuola 
à  l'espagnolette ,  à  quelque  ë])oque  du  jeu  que  cela  arrive  . 
il  ferait  la  remise,  et  paierait,  ainsi  que  les  deux  autres 
joueurs,  ce  qui  est  dû  à  celui  qui  force  selon  les  réglés  éta- 
blies ci-dessus  ,  excepté  toujours  s  il  y  a  reversis. 

Si  l'espagnolette  n'entre  pas  d'ailleurs,  il  jouira  de  tous 
ses  autres  droits  désignés  ci-dessus. 

Règles  du  jeu.  Ou  ne  peut  donner  les  onze  cartes  à  cha- 
que joueur  qu'en  trois  fois,  une  fois  par  trois  cartes  ,  et 
deux  fois  par  quatre  :  en  se  donnant  toujours  par  quatre  à 
soi-même,  toute  autre  façon  de  donner  est  vicieuse. 

Cette  tournée  fait  refaire,  à  moins  que  tous  les  joueurs 
ne  jugent  le  coup  bon  ,  pour  abréger. 

Celui  qui  aura  mal  donné ,  perd  sa  donne  ;  il  peut  cepen- 
dant refaire,  en  fournissant  Un  jeton  au  panier. 

Celui  qui,  ajant  mal  donné,  ne  s'en  ser^jt  pas  aperçu  , 
ou  n'en  aura  pas  averti  avant  que  l'écart  soit  fait,  paye  qua- 
tre jetons  d'amende  au  premier ,  et  le  coup  est  nul  :  il  perd 
en  outre  cette  fois-là  sa  donne,   sans  pouvoir  la  racbeter. 

Des  trois  caries  du  talon  la  première  est  pour  le  premier 
joueur  à  la  main  ,  la  seconde  pour  le  second  ,  et  la  troi- 
sième pour  le  troisième. 

Quiconque  voit  la  carte  de  l'écart  qui  lui  revient,  et 
écarte  ensuite,  ne  peut  gagner  la  partie,  ni  placer  son  qui- 
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nola ,  si  par  basard  il  l'avait,  ni  faire  le  reversis  ;  el  s'il 
rompait  un  reversis,  ou  ne  lui  paierait  rien.  Il  peut  forcer 
le  quinola,  mais  on  ne  lui  en  paje  pas  la  consolation  ;  le 
joueur  à  qui  l'on  a  de  cette  manière  forcé  le  quiaola  ,  fait 
cependant  la  remise. 

Il  en  est  de  même  de  celui  qui  prend  sa  carte  du  talon  , 
et  n'écarte  pas  :   il  n'a  droit  à  rien. 

Quiconque  joue  sa  carte  avant  son  tour,  pajeau  panier. 

Si  quelqu'un  se  trouve  avoir  écarté  deux  cartes  au  lieu 
d'une,  et  ne  porte  que  dix  cartes,  il  n'a  droit  à  aucun  pa^  e- 
raenl  quelconque  ;  mais  s'il  rompt  un  reversis,  il  en  est 
payé;  et  s'il  force  le  quiaola  ,  il  en  est  payé. 

Toutes  les  caries  qui  se  trou  vent  sous  le  panier,  comi>leut 
pour  la  parlie,  soit  qu  il  y  en  ait  une  de  trop  ou  de  moins. 

La  levée  npparlienl  à  celui  qui  la  ramasse;  cependant  tout 
autre  joueur  peut  avertir  et  régler  le  coup  avant  que  l'on 
ait  rejoué,  s'il  le  jugea  propos. 

Il  est  permis  d'examiner  ses  propres  levées  ,  maïs  aucu- 
nement celles  qui  sont  faites. 

Quiconque  renonce  sans  avoir  {'espagnolette ,  met  deux 
jetons  au  panier  en  guise  d'amende,  et  ne  peut  lotirher 
aucun  payement  quelconque  de  ce  coup-là. 

RÉVERTIER  (  jeu  du  )  Létymologie  du  uom  de  ce  jeu 
se  lire  naturellement  de  la  manière  dont  on  le  joue,  et 
du  mot  latin  revertcre ,  qui  signifie  revenir  ou  retourner  , 
parce  (ju'en  jouant  on  a  fait  faire  à  ses  dames  tout  le  lour 
du  trictrac,  et  on  les  fait  revenir  dans  la  même  table  d'où 
elles  sont  parties. 

De  la  disposition  du  Jeu  pour  jouer.  Le  jeu  du  levertier 
se  joue  dans  un  trictrac,  dans   lequel  chacun   empile  ses 
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dames,  de  manière  que  celles  avec  lesquelles  vous  devez 
jouer  soient  dans  le  coin  à  la  gauche  de  votre  adversaire 
de  son  côté,  et  celles  avec  lesquelles  votre  adversaire  doit 
jouer,  dans  le  coin  de  votre  côté  et  à  votre  gauche. 

De  ce  qui  est  nécessaire  pour  commencer  le  jeu  ,  et  com- 
bien on  peut  jouer  ensemble.  Il  faut  que  le  trictrac  soit  garni 
de  quinze  dames  de  chaque  couleur,  de  deux  cornets 
et  de  dés.  On  ne  joue  qu'avec  deux  dés  et  chacun  se  sert, 
c'est-à-dire  on  met  les  dés  dans  son  cornet.  L'on  pré- 
sente ensuite  un  dé  à  celui  contre  qui  l'on  joue,  pour  voir 
qui  jouera  le  premier;  l'on  jette  ensuite  chacun  son  dé,  et 
celui  qui  a  amené  le  plus  gros  point ,  joue  et  commence  la 
l>artie. 

On  ne  peut  jouer  que  deux  ensemble;  cependant  si  l'on 
est  plus  faible  que  celui  contre  qui  l'on  joue,  on  peut 
prendre  un  conseil  de  son  consentement. 

Comment  il  faut  nommer  et  appeler  les  dés.  Il  faut  toujours 
nommer  le  plus  gros  nombre  le  premier  ;  par  exemple,  six 
et  quatre,  quatre  et  as ,  trois  et  deux  ,  etc. 

Les  doublets  ont  leurs  noms  particuliers,  comme,  par 
e-iemple,  les  deux  as  s'a[)pellent  beset,  les  deux  deux  dou- 
ble deux,  les  deux  trois  ternes,  les  deux  quatre  carmes, 
les  deux  cinq  quines  ,  et  les  deux  six,  un  sonnez. 

Comment  il  faut  jouer  ou  jeter  les  dés,  et  quand  le  coup 
est  bon  ou  non.  11  faut  pousser  les  dés  fort ,  en  sorte  qu'ils 
louchent  la  bande  de  votre  adversaire. 

Le  dé  est  bon  partout  dans  le  trictrac  ,  excepté  quaud  les 
deux  dés  sont  l'un  sur  l'autre  ,  ou  sur  la  bande  au  bord  du 
trictrac  ,  ou  même  s'ils  sont  dressés  l'un  contre  l'autre  ,  en 
sorte  que  tous  deux  ne  soient  par  sur  leurs  cubes. 

Sur  U;  tas  ou  pile  des  dames,    sur  une  ou  deux  dames, 
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Je  (Je  esl  bon  ,  }ioiiivii  qu'il  soil  sur  son  culic,  de  roaniéie 
qu'il  puisse  poilcr  1  autre  dé,  c'esl-à  dire  qu'un  autre  de 
demeure  dessus  sans  tomJ>er. 

Le  dé  qui  esl  eu  l'air,  c'esl-à-dire  qui  pose  un  })€u  sur 
une  dame  ,  et  est  soulcou  par  la  Lande  du  trictrac  coolie 
laquelle  il  appuie  ou  contre  la  pile  de  Lois ,  ne  vaut  rien  , 
et  pour  s'assurer  s'il  est  en  l'air  ou  non  ,  il  faut  tirer  dou- 
cement la  table  ou  dame  sur  laquelle  il  est ,  et  s'il  lomLe  , 
c'est  signe  qu'il  était  en  l'air  et  qu'il  n'est  bas  bon. 

L  on  peul  changer  de  dés  tant  que  Ion  veut,  et  même 
jompre  le  de  de  son  adversaire  quand  on  .qiprebeudc  quel- 
que coup. 

Souvent  aussi  Ion  convient  de  ne  point  iomj)rc,  el  Ion 
établit  une  peine  contre  celui  qui  rompra. 

Si  l'on  convient  simplement  de  ue  point  rompre  sans 
établir  de  peine,  el  que  l'on  rompe  par  iuadvcrlaiiceou  à 
dessein,  il  est  permis  à  celui  à  qui  on  a  rompu  ,  de  jouei 
tel  nombre  qu'il  voudra. 

Comment  il  faut  jouer  ses  dames  ,  quaiul  on  commence  la 
partie.  Lorsque  l'on  commence  la  parlie ,  l'on  ne  |>eul 
faire  aucune  case,  c'est- à- dire  ,  mettre  diux  ou  plu- 
sieurs dames  accouplées  l'une  sur  l'aulie  dans  les  deux 
.ables  du  ti  iclrac  qui  sont  du  côté  du  tas  des  dame«  d«  celui 
qui  joue  ;  pour  entendre  ecla  plus  facilement  ,  iroaginez- 
^  ous  que  vous  jouez  contre  moi ,  el  que  le  tas  de  vos  dames 
est  dans  le  coin  qui  est  à  ma  gauclic  ,  sur  la  première  lame 
ou  (lècLe  de  la  bande  qui  me  louche  ;  les  miennes  sont 
pareillement  de  votre  coté  et  dans  le  coin  qui  esl  à  voire 
gauche;  nous  avons  tiré  le  dé,  c'est  à  vous  à  jouer  le 
premier,  cl  vous  amenez  terne  ;  vous  ne  pouvez  pas  faire 
une  case,  mais  il  faut  que  vous  jouiez  ce  Iciue,  de  manière 
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que  vous  ne  mettiez   qu'une   dame  sur  cLaqiie   flèche  on 
lame. 

Avant  daller  plus  loin  ,  il  faut  vous  avertir  de  deux 
choses.  La  première ,  qu'il  faut  que  vous  fassiez  aller  vos 
dames  qui  sont  empilées  de  mon  côté  et  à  ma  gnucLe  jus- 
qu  au  coin  qui  est  à  ma  droite,  de  là  vous  les  passez  sur 
les  lames  qui  sont  de  votre  côté  à  votre  gauche ,  et  les  faites 
aller  jusqu'à  votre  droite,  et  celui  contre  qui  vous  jouez 
doit  faire  la  même  chose. 

La  seconde  chose  est  que  les  doubles  se  jouent  double- 
ment ,  c  est-à-dire  que  1  on  joue  deux  fois  le  nombre  que 
l'on  a  fait,  soit  avec  une  seule  dame,  soit  avec  plusieurs. 
Par  exemple  ,  le  terne  que  vous  avez  amené,  qui  ne  com- 
pose que  six  points  ,  vous  oblige  den  jouer  douze,  parce  cpie 
c'est  un  doublet,  et  comme  c'est  le  premier  coup,  et  par 
conséquent  que  vous  ne  pouvez  le  jouer  que  de  votre  tas, 
il  faut  que  vous  jouiez  d'abord  trois  trois  ,  avec  une  seule 
dame  que  vousme'.lrez  sur  la  neuvième  case  ,  et  que  vous 
jouiez  le  quatrième  trois  sur  la  troisième  case. 

Il  arrive  souvent  que  l'on  ne  peut  pas  jouer  tous  les 
nombres  que  l'on  a  amenés  ;  par  exemple,  quand  du  pre- 
mier coup  on  fait  sonnez,  ou  ne  })eut  jouer  qu'un,  parce 
que  Ion  ne  peut  mettre  sur  les  lames  du  côté  de  son  tas 
de  bois,  qu'une  seule  dame,  et  qu'on  ne  peut  jouer  tout 
d'une  dame  ,  parce  que  le  passage  se  trouve  fermé  par  le 
tas  de  bois  de  celui  contre  qui  l'on  joue;  quelquefois  aussi 
Ion  est  obligé  de  passer  ses  dames  de  son  côté,  quand  après 
avoir  joué  un  ou  deux  coups  oa  fait  un  gros  doublet  que 
l'on  ne  peut  jouer  du  côté  où  est  son  bois  et  pile  des 
dames,  c'est  ce  qu'il  faut  éviler  s'il  est  possible,  et  pour 
cela  se  donner  autant  que  Ion  pourra  tous  les  gran<k  dou- 

12. 
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hiels ,  comme    terne,  carme,  «juioe   ou  sonnez,    afin  de 
pouvoir  les  jouer  s'ils  viennent ,  sans  gâter  son  jeu. 

De  la  tcle.  Quoique  vous  ne  puissiez  mettre  qu'une  seule 
dame  sur  les  lames  ou  flèches  du  colé  de  votre  tas  ,  il  y  a 
néanmoins  une  flèche  sur  laquelle  vous  en  pouvez  mettre 
tant  que  vous  voulez.  Cette  flèche  est  la  onzième  case,  c  est- 
à-dire  ,  la  dernière  en  comptant  depuis  votre  tas,  ou  pour 
mieux  le  faire  entendre  ,  c'est  la  lame  du  coin  qui  est  à  la 
droite  de  votre  adversaire  ;  c'est  cette  flèche  ou  lame  que 
I  on  nomme  la  léle.  Il  faut  avoir  soin  de  la  bien  garnir, 
parce  que  l'on  case  ensuite  plus  facilement  ;  il  n'y  a  aucun 
risque  d'y  mettre  sept  ou  huit  daries. 

Des  cases ,  el  de  !n  manière  de  battre.  Quand  vous  avez 
mené  de  la  gauche  de  votre  adversaire  ,  à  sa  «îroite  ,  une 
partie  assez  considérable  de  vos  dames,  et  que  votre  tête 
est  bien  garnie,  alors  il  faut  commencer  à  caser  du  côté  de 
la  pile  de  bois  de  votre  advers.iire,  et  contre  icelle  ,  le  plus 
près  que  vous  pourrez,  joignant  vos  cases  tant  qu'il  vous 
sera  possible,  el  faisant  des  sur-cases  quand  vous  ne  pourrez 
pas  caser,  ou  passant  toujours  des  dames  de  votre  las  à 
votre  tète. 

On  appelle  faire  des  sur-cases,  quand  on  met  une  ou 
deux  dames  sur  une  lame  ,  ou  il  j  en  a  déjà  deux  accouplée?. 

Ces  sur-cases  sont  d'une  grande  utilité ,  et  on  les  nomme 
baiadours .  parce  qu'elles  servent  à  battre  les  dames  décou- 
vertes, sans  qu'on  soit  obligé  de  se  découvrir  soi-même. 

Quand  vous  avez  fait  quelques  cases  auprès  de  la  pile  de 
votre  adversaire,  si  vous  trouvez  l'occasion  de  lui  battre 
une  ou  deux  dames,  il  ne  faut  pas   la   laisser  échapper. 

L'on  appelle  battre  une  dame,  lorsqu'on  met  une  de  ces 
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clames  sur  la  même  tlècLe  où  était  placée  celle  de  sou  ad 
versaire. 

L'on  peut  même  battre  en  passant  une  ou  deux  dames 
avec  une  seule.  Par  exemple,  yous  faites  cinq  et  quatre, 
vous  jouez  d'abord  le  cinq  et  vous  battez  une  dame ,  et  de 
la  même  dame  dont  vous  avez  joué  le  cinq,  vous  en  jouez 
le  quatre,  et  vous  couvrez  une  de  vos  dames,  ou  bien  vous 
battez  une  autre  dame. 

Toutes  les  dames  qui  sont  battues  Lors  du  jeu  ,  ou  les 
donne  à  celui  à  qui  elles  appartiennent,  ou  bien  illes prend 
lui-même,  et  il  ne  peut  plus  jouer  qu'il  ne  les  ait  toutes 
rentrées. 

De  la  manière  de  jouer.  Cbacun  doit  rentrer  les  dames 
qu'on  lui  a  battues  du  côté  et  dans  la  table  où  est  la  pile 
ou  tas  de  bois;  mais  pour  rentrer  il  faut  trouver  des  pas- 
sages ouverts. 

On  ne  jieut  point  rentrer  sur  soi,  mais  on  peut  reutrer 
sur  son  adversaire  en  le  battant ,  quand  il  se  trouve  quel- 
qu'une de  ses  dames  découvertes. 

Quand  on  rentre,  ou  compte  toutes  les  flèches,  même 
celle  où  est  le  tas  de  bois,  laquelle  est  la  première  ,  et  par 
conséquent  la  rentrée  de  l'as;  ainsi  celui  qui  fait  des  as, 
ayant  encore  des  dames  sur  son  tas,  ne  peut  point  rentrer. 

Comme  le  plus  haut  point  d'un  dé  est  six  ,  et  que  l'on  ne 
rentre  que  par  le  nombre  que  chaque  dé  amène  ,  il  est  visi- 
ble que  l'on  ne  peut  rentrer  que  dans  la  première  tab!e, 
c'est-à-dire,  dans  celle  où  est  le  tas  de  bois. 

Etant  donc  constant  que  vous  ne  pouvez  rentrer  que  dans 
cette  table,  et  que  vous  ne  pouvez  jouer  quoi  que  ce  soit, 
tant  que  vous  aurez  des  dames  à  rentrer;  vous  vovez  bien 
<{ue  si  vous  aviez  deux  ou  plusieurs  dames  à  la  main  ,  et  que 
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voire  adversaire  eiil  fait  plusieurs  cases  dans  celle  prcmièie 
lable,  en  sorle  qu'il  ne  reslàl  qu'une  flccbe  vide,  il  vous 
sérail  inutile  de  renlrer  une  dame,  parce  que  voire  adver- 
saiie  jouanl  ensuile,  ne  uianquerail  pis  de  l>.illre  celle 
daiue;  ainsi  ce  ne  sérail  que  du  lemps  perdu;  c'est  pour 
cela  que  quand  un  joueur  a  plus  de  dames  à  la  main  qu'il 
n'a  de  renlrées  ou  passages  ouverts,  l'on  dil  qu'il  csl  hors 
(le  jeu,  cl  il  laisse  jouer  son  adversaire  jusqu'à  ce  qu'il 
ouvre  des  passages. 

11  faut  bien  prendre  garde  de  ne  dccouTrir  aucuue  dame 
dans  la  table  de  la  renlri-e  de  voire  advei-saire ,  après  avoir 
mis  des  dames  de  voire  las  sur  toutes  les  cases  ou  les  lames 
delà  lable  de  voire  renlrëe  :  car  quoiqu'il  soit  dil  ci-devaiil 
que  celui  qui  a  jdus  de  dames  à  la  maio  qu'il  n'a  de  rentrées, 
est  bors  de  jeu  ,  cependant  il  lui  est  |>ermisde  rentrer  tou- 
jours une  dcsd.imes<ju'il  a  à  la  main.  Tellement  quesi  votn; 
adversaire  était  assez  beureuxde  vous  battre  une  dame,  dans 
le  lemps  que  vous  vous  clcsLoucbe  toutes  les  rentrées,  vous 
.luricz  perdu  la  partie,  et  cela  ,  quoiqu'il  reslàl  encore  plu- 
sieurs dames  à  la  main  de  votre  adveisaire  :  la  raison  pour 
laquelle  vous  perdriez  ,  est  que  votre  adversaire  avant  joué, 
c'est  à  vous  à  jouer;  cl  cependant  vous  ne  pourriez  absoFu- 
menl  plus  jouer,  a^aul  une  ilame  à  la  main  que  vous  ne 
l>OMirie7.  point  renlrer,  n'avant  aucun  passage. 

De  il  conduite  qu'il  faut  tenir  en  ce  jeu.  Quand  vous  avez 
mis  voire  adversaire  Lors  de  jeu  ,  il  laul  vous  appliquer  à 
l'aire  des  cases  jointes  et  sern-es,  depuis  le  las  de  bois  de 
votre  adveisaire,  el  surtout  vous  donner  bien  de  garde 
d'épouser  d'abord  des  cases  éloignées  dans  la  seconde  table, 
prodie  la  Icle  de  votre  adversaire. 
Lorsque  vous  aurez  aix  cases  ou  tabliers ,  ou  même  sept 
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(out  Je  suife  et  Lien  joints,  alors  il  faut  pousser  vos  oases 
dans  la  table  de  la  tète  de  votre  adversaire,  et  toujours  bien 
joindre  vos  cases  et  laisser  de  vos  dames  découvertes  dans 
la  (ab!e  de  la  renlrée  de  A'otre  adversaire,  alla  qu'il  soit 
obligé  de  rentrer  et  de  vous  battre. 

Quand  votre  adversaire  est  rentré  et  qu'il  vous  a  battu  , 
il  est  obligé  de  jouer  tous  les  nombres  qu'il  amène,  telle- 
ment qu'insensiblement  il  passe  son  jeu  dans  la  table  de 
votre  tête,  pendant  que  vous  menez  les  dames  qu'il  vous  a 
battues. 

Si  votre  adversaire ,  après  être  rentré,  n'avait  pas  encore 
assez  vidé ,  c'est-à-dire  passé  son  jeu  dans  la  table  de  votre 
tète,  il  faudrait  vous  faire  battre  encore;  car  pendant  que 
vous  rentrez  et  ramenez  les  dames  qu'il  vous  abattues,  i!  est 
obligé  déjouer  et  de  toujours  passer  son  jeu,  parce  que 
tant  que  vous  avez  six  cases  jointes,  il  ne  peut  pas  jouer  les 
dames  qui  sont  sur  son  tas  ou  dans  les  cases  de  sa  rentrée; 
ainsi  il  obligé  de  jouer  tout  ce  qui  est  sur  sa  tête  et  dans 
les  autres  tables,  et  de  passer  dans  la  table  de  votre  tète. 

De  la  double.  Si,  après  que  votre  adversaire  vous  a 
battu  et  qu'il  est  rentré  ,  il  lui  est  venu  des  coups  si  con- 
traires qu'il  n'a  pu  faire  de  case,  et  qu'il  ait  été  obligé  de 
mettre  plusieurs  dames  découvertes;  si  vous  pouvez,  en 
rentrant  les  dames  qu'il  vous  a  battues,  ou  après  être  ren- 
tré, lui  battre  plusieurs  dames  ,  en  sorte  qu'il  ait  plus  de 
dames  à  rentrer  qu'il  n'a  de  rentrées  ou  passages,  il  perd  la 
partie  double,  quand  on  a  dit,  en  commençant,  qu'où 
jouait  la  tlouble  ;  et  si  on  n'est  pas  convenu  de  jouer  la 
double,  il  perd  simplement  la  partie. 

Et  pour  mieux  entendre  ce  que  c'est  que  la  double,  il 
faut  se  ressouvenir  de  ce  qui  a  été  dit  ci-devant,  que  l'on 
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lunUe  les  dames  ballues  dans  la  table  du  ta*,  dans  laquelle, 
comme  dans  les  autres  tables  ,  il  a'j  a  que  six  flécbet,  dont 
la  première  est  orcup«'e  par  le  tas  ou  la  pile  de«  daines. 

Su[iiM)soti*  mainicuaut  que  vous  avez  des  dames  sur  Tolr»- 
I.1S,  qu'outre  cela  vous  avez  quatre  dames  sunfuatre  autres 
flèches  de  «clic  même  table  du  las,  tous  comprenez  bien 
que  ce  serait  déjà  cinq  Mèches  occufiées  ,  et  que  i»>  aTaul 
que  six  ilèrhes  et  ne  |>ouvant  pas  rentrer  sur  tous,  il  ur 
vous  resterait  qu'une  leulrcc,  et  si  en  cet  éial  voire  ad- 
vettairc  vous  battait  deux  dames  dans  une  autre  laLle, 
vous  seriez  iur.iilliljlcment  double,  (urrr  que  vous  ne  pour- 
riez rentrer  ces  deux  dames  n  .ivanl  qu'un  seul  paasage. 

Quand  on  joue  la  double  ,  celui  qui  est  doublé  perd  \r 
double  de  ce  qu'on  a  joué. 

iJe  lu  maniirrf  lU  i  ter  tl  finir  le  jeu.  Ix>rsque  ni  l'un  ui 
l'autre  des  joucuis  n'ont  clé  doublés  ,  il  faut  jouer  et  faire 
ses  cases  toujours  jointes  et  s'ap|>rocber  petit  à  petit  de  la 
lêle  de  son  adversaire. 

(Juand  toute»  1rs  dames  soûl  passées  dans  la  table  de  L 
lôle  de  son  adversaire,  alors  à  chaque  coup  de  dé,  Ion  peut 
lever  toutes  celles  que  le  nombre  du  de  porte  sur  la  bande 
du  Irirtrar  ,  de  même  qu'il  se  pratique  au  jeu  de  trictrac  . 
quand  on  rompt  le  jau  de  retour. 

Si  cependant  votre  adversaire  avait  encore  quelques  da- 
mes derrière  vous  .  il  vaudrait  mieux  découvrir  une  fie  vo< 
dames  le  plus  près  de  lui  ,  pour  vous  faire  battre  ,  afin  de 
lui  faire  entièrement  p.isser  son  jeu  :  car  si  vous  leviez  d'a- 
l>ord  tout  ce  que  vous  |>ourriez  jouer  ,  ou  que  vous  guindiez 
votre  jeu  sur  la  lleche  de  la  télé  de  votre  adversaire,  il 
pourrait  ai  river  par  la  suite  «pic  vous  seriez  obliçe  de  faire 
table  ;  c'est-à-dire  .  de    laisser  une  dame  découverte   qu'il 
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vous  battrait  d'abord  ;  ensuite  vous  seriez  peut-être  obligé 
d'en  découvrir  une  autre  qu'il  vous  battrait  encore,  de 
manière  que  faisant  après  cela  de  grands  coups,  il  pourrait 
avoir  levé  avant  vous. 

L'on  doit  néanmoins  se  régler  suivant  la  disposition  du 
jeu  de  son  adversaire,  car  si  son  jeu  était  entièrement  passé 
au  fond  de  la  table  de  votre  télé,  qu'il  fût  empilé  sur  deux 
ou  trois  cases,  ou  même  sur  quatre,  et  qu'il  n'eût  qu'une 
ou  deux  dames  et  même  trois  ou  quatre  derrière  vous ,  et 
rien  sur  la  télé ,  alors  il  n'y  aurait  rien  à  craindre  pour 
vous  :  il  ne  serait  pas  nécessaire  de  vous  faire  battre,  et 
vous  pourriez  en  loule  sûreté  lever  ou  trousser  lout  votre 
jeu. 

Celui  qui  a  le  plus  tôt  levé  toutes  ses  dames  gagne  la 
partie. 

En  levant,  on  joue  les  doublets  doublement,  conme  dans 
le  cours  du  jeu. 

Celui  qui  a  gagné  la  partie,  a  le  dé  pour  la  revanche. 

Des  avantages  qui  peuvent  être  donnés.  Ceux  qui  pos- 
sèdent ce  jeu  à  fond ,  donnent  des  avantages  à  ceux  qui  v 
sont  novices. 

Ces  avantages  sont  différens,  selon  la  force  plus  ou 
moins  grande  de  celui  qui  les  reçoit. 

L'on  donne  le  dé  qui  est  le  moindre  de  tous  les  avan- 
tages, et  qui  cependant  ne  laisse  pas  cependant  d'être  de 
conséquence  à  ce  jeu. 

L'on  peut  donner  encore  le  dé  et  six  et  as  abattus  ,  ou 
bien  quatre  et  trois  ,  ou  deux  dames  sur  la  tète  ,  et  même 
davantage  à  proportion  de  la  force  ou  faiblesse  de  celui  qui 
est  avantagé  ,  n'étant  pas  possible  de  régler  précisément 
l'avantage  que  chacun  doit  donner  ou  recevoir  :  car  cela 
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dépend  absolumenl  de  la  voloulc  de  ceux  rjiii  joueul,  (jul 
seuls  peuvent  conuailre  leur  force  et  conduite,  et  savoir 
les  défauts  et  la  faiblesse  de  ceux  contre  qui  ils  veulent 
jouer,  et  là-dessus  établir  un  avanLi!:«  qui  puisse  balajcei 
la  fortune,  et  flaller  Tcspérance  des  sjieclatcurs,  et  sur- 
tout de  celui  qui  reçoit  l'avantage. 

Règle  générale. 

'Juand  on  veut  caser,  et  qu'on  veut  seulement  voir  In 
couleur  de  la  lléclie,  il  ioixii  A'we  j  adoube ,  autrement  on 
peut  vous  faire  jouer  le  bois  que  vous  avez  louchir,  étant 
de  icgie  générale  (jue  bois  touche  doit  être  joué. 

ROMESTECQ  (jeu  du).  Ce  jeu  tire  l'ét^mologie  de  son 
nom  de  rome,  qui  est  un  terme  du  jeu  ,  et  de  stccq ,  qui  en 
est  un  autre. 

Le  romeslccq  ,  un  peu  ditlicile  à  jouer,  est  yteu  connu  en 
France,  excepté  dans  la  ci  devant  Normandie,  ou  il  exerce 
la  sagacité  de  ses  habitans  ,  qui  ne  clicrcbcnl  point  à  s'amu- 
ser au  jeu,  mais  à  v  g.ignc-  de  I  .irgent ,  seule  divinité  a 
laquelle  ils  sacrilient  continuellement  leur  temps  et  leurs 
plus  chères  aflections. 

Les  caries  avec  IcfcpielN's  on  joue  ce  jeu  «ont  au  nombre 
tic  trente-six,  c'esl-à-tlire  depuis  les  rois  jusqu'aux  six. 

On  peut  jouer  à  ce  jeu  ,  deux ,  quatre  ou  six  personnes  ;  et 
si  l'on  est  six,  le  joueur  du  milieu  prend  les  cartes,  et  les 
donne  à  couper  à  celui  du  milieu  de  l'autre  coté  pour  savoir 
à  qui  fera;  celui  qui  lire  la  plus  haute  carte  peut  mêler  ou 
ordonner  à  l'autre  de  le  faire.  Ou  prétend  que  c'est  un 
avanlage  de  faire  quand  on  joue  six  j  si  les  joueurs  ne  sont 
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qu'au  nombre  de  quatre,  celui  qui  coupe  la  plus  belle  carte 
doane;  il  y  a  pour  lors  beaucoup  d'avantages  pour  celui 
qui  joue  le  premier,  ce  qui  arrive  en  ce  cas,  puisque  celui 
qui  est  à  la  droite  de  celui  qui  mêle ,  est  son  parlenr.ire  avec 
lequel  il  se  communique  le  jeu. 

Celui  qui  ne  fait  point ,  marque  ordinairement  le  jeu  ,  et 
pour  cela  il  a  des  jetons  dont  il  marque  le  nombre  de  points 
dont  il  est  convenu  ;  au  défaut  de  jetons,  on  se  sert  d'une 
plume  ou  crajon. 

La  partie  est  ordinairement  de  trente-six  points,  lors- 
qu'on joue  six,  et  à  deux  ou  quatre  joueurs,  elle  est  de 
vingt-un;  cela  dépend  de  la  volonté  de  ceux  qui  jonent, 
de  même  que  de  fixer  la  valeur  de  la  partie. 

Celui  qui  mêle ,  après  avoir  fait  couper  à  sa  gauche  , 
donne  à  chaque  joueur  cinq  cartes  par  deux  fois  deux  et 
puis  une,  ou  bien  par  trois  et  deux,  n'importe,  pourvu 
qu'il  observe  de  donner  de  la  même  manière  pendant  tout 
le  courant  de  la  partie  :  il  n'y  a  point  de  triomphe  à  ce  jeu  , 
et  le  talon  reste  sur  la  table  sans  qu'on  y  touche. 

L'as  est  la  première  carte  du  jeu,  levant  le  roi,  le  reste 
des  cartes  suit  sa  valeur  ordinaire  ;  mais  pour  qu'une  carte 
supérieure  enlève  une  inférieure,  il  faut  qu'elle  soit  de  la 
même  couleur,  car  autrement  l'iuférieure  jetée  la  première 
lève  la  supérieure  en  une  autre  couleur. 

Avant  de  passer  outre ,  il  j  a  des  termes  en  ce  jeu  dont  il 
est  essentiel  d'avoir  l'explication  ;  la  voici  : 

Il  y  a  le  uirlique,  le  double  ncngre ,  le  triche,  le  village, 
la  double  rame,  la  rome  et  le  siecq. 

On  appelle  virlique ,  lorsqu'il  arrive  en  main  à  un  joueur 
quatre  as,  quatre  rois,  ou  quatre  de  quelqu'autre  point  que 
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ce  soil,  en  ob&ci  vaut  que  le  plus  Laul  em|>orte  le  plus  bas. 
el  celui  qui  l'a  ,  gagne  la  partie. 

Le  double  ningre ,  ce  sont  «leux  as  avec  deux  rois,  ou 
deux  as  avec  deux  dix ,  et  ainsi  des  autres  quatre  caries  de 
deux  façons  arrivées  dans  une  même  main  ;  il  vaut  trois 
points  en  main  quand  on  ne  le  frruge  pas,  c'esl-à-dirc  «i  li 
partie  adverse  ne  le  lève  pas. 

Le  triche,  sont  trois  as,  trois  rois,  ou  autres  caries  ju- 
dessous  arrivées  dans  la  même  main  ;  si  le  triche  est  d'as  ou 
de  rois,  et  qu'on  l.iil  en  main  ,  il  vaut  alors  trois,  s  il  n'est 
point  grugé. 

I>cs  deux  dames  et  deux  valets  d'une  même  couleur  sont 
appelés  le  fillage  ,  de  même,  deux  dix,  cl  deux  neuf  de 
même  couleur;  c'est-à-dire,  que  s'il  y  a  une  dame  de  pi»|u- 
et  une  de  carreau  ,  il  faudra  que  les  valets  soient  de  pareille 
couleur,  et  ainsi  des  neuf  et  des  dix  ,  el  autres  caries  infé- 
rieures ;  le  village  vaut  deux  points  à  celui  qui  l'a  en  main  . 

Double-Tome ,  est  lorsque  l'on  a  deux  as,  ou  deux  rois 
en  main  ,  elle  v.iul  deux  points  :  et  lorsque  les  as  ou  rois  ne 
sont  poinl  tjruges  ,  elle  en  vaut  quatre. 

La  romc ,  ce  sont  deux  valets,  deux  dix,  ou  deux  neuf, 
ou  deux  autres  cartes  d'une  même  espèce  .  cl  elle  vaut  un 
point  à  celui  qui  l'a. 

Le  j/fc«7est  une  mar(|uc  qu  on  efface  |K)ur  celui  i|ui  f.iit 
la  derniéic  levée. 

Il  faut  remaïquer  que  quel<iue  carte  qu  on  joue,  el  ilonl 
les  lernics  de  rome  sleo<|  sont  composés  ,  doit  être  nommée 
par  sou  nom  propre  au  jeu  ;  par  exemple  ,  il  faut  toujours  , 
eu  jouant  une  des  pièces ,  dire,  double  ningre,  pièce  de 
ningre,  et  en  jouant  une  de  la  double  rome,  piècede  double 
romc ,  et  ainsi  de  la  rome  ;  de  même  pièce  de  triche  et  de 
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village,  et  ainsi  des  autres  ;  car  autrement  celui  qui  aurait 
effacé  sans  l'avoir  dit ,  perdrait  la  partie ,  pour  avoir  man- 
qué seulement  de  le  dire. 

Ainsi  en  jetant  les  deux  dames  et  les  deux  valets  qui  font 
le  village,  il  faudra  dire,  pièce  de  village ,  etc. 

Règles  du  romestecq.  i.  Celui  qui  en  donnant  les  cartes 
en  retourne  une  de  celles  de  sa  partie  adverse ,  est  marqué 
de  trois  jetons  de  sa  partie  ;  mais  si  la  carte  est  pour  ]ui  ou 
pour  son  partenaire  ,  on  ne  lui  marque  rien. 

2.  S'il  se  trouve  des  caries  retournées  dans  le  jeu,  et  que 
les  joueurs  viennent  à  s'en  apercevoir,  on  marquera  trois 
jetons  pour  celui  qui  fait. 

3.  Qui  manque  à  donner  de  la  même  manière  qu'il  a 
commencé  ,  est  marqué  de  trois  jetons  par  sa  partie  ,  et  le 
coup  se  joue. 

4.  Celui  qui  donne  six  cartes  au  lieu  de  cioq,  est  marqué 
de  trois  jetons,  et  ôtera  au  tasard  une  de  ces  caries  qu'il 
mettra  dans  le  talon  ,  puis  il  continuera  à  donner  comme 
auparavant. 

5.  Qui  joue  devant  son  tour,  relève  sa  carte  et  est  mar- 
qué de  trois  jetons. 

6.  Celui  qui  renonce  à  la  couleur  qu'on  lui  jette,  et  dont 
il  pourrait  fournir,  perd  la  partie. 

7.  Celui  qui  compterait,  ou  double  ningre,  ou  autres 
avantages  du  jeu  ,  et  ne  les  aurait  pas  ,  perdrait  la  partie  , 
si  quelque  joueur  s'en  apercevait. 

8.  Qui  joue  avec  six  cartes,  ou  au-dessus^  perd  la  partie. 

9.  Qui  se  démarquerait  d'un  jeton  de  plus  qu'il  ne  serait 
perdrait  la  partie. 

10.  Celui  qui,  par  inadvertance ,  ou  autrement,  accuse- 
rait trois  marques  qu'il  n'aurait  pas,  perdrait  la  partie. 
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ROULETTE  (jeu  de  la).  Voici  en  quoi  consiste  ce  jeu  : 
Â  la  dioile  et  à  la  gauche  d'une  grande  table,  sont  ins- 
crits sur  le   tapis   3G   numéros,  de)>uis   i   jusqu'à    36.  La 
inoiiic  de  ces  numéros  esl  marquée  en  rouge,  I  autre  moitié 
eu  noir;  ils  sont  placés  en  trois  colonnes,  de  celte  manière: 

I,    2,   3 
4,  5,   b 


Des  liçnes  les  séparent  l'un  de  laulre  :  au-dessus  de  ces 
numéros  sont  un  zéio  rouge  et  un  double  zéro  noir;  dans 
les  parties  latérales  sont  Iriicécs  trois  cases,  marquées  ainsi 
d  un  coté:  rouge,  impair,  riauque ,  et  de  1  aulie,  noir, 
piilr,  passe. 

Au  milieu  de  la  table  est  un  cylindre  qui  fait  tourner 
un  des  banquiers  ou  tailleurs  (1)  ;  à  la  partie  supérieure  de 
ce  cylindre  esl  une  espèce  de  plateau  qui  présente  les  3G 
numéros,  le  zéro  et  le  double  zéro,  mcIaDgés  et  inscrits 
dans  de  j)etiles  cases  où  va  retorabtr ,  eu  s'amor  tissant  , 
une  boule  d'ivoire  que  le  tailleur,  en  même  temps  qu'il  a 
fait  tourner  le  cylindre,  a  lance  et  fait  tourner  dans  la  partie 
supérieure  du  plateau. 

Le  numéro  de  la  case  où  la  boule  s'arrcle,  est  le  numéro 
ijacnant,  il  détermine  le  soit  des  joueurs.  l'ar  exemple, 
sile  numéro  sur  lequel  la  boule  s'est  arrêtée  esl  le  cinq, 
qui  est  rouge,  ceux  qui  ont  place  au  tapis  leur  argent  sur 
le  numéio  5  ,  ou  sur  la  couleur  rouge,  ou  sur  le  manque 

1     On  appelle  ainsi  ce\ix  qui  dirigent  le  jeu  el  ont  les  fonds. 


ROU  279 

(les  18  premier»  numéros  étanl  pour  manque  ,  les  18  der- 
niers pour  passe)  ,  ont  gagné;  lous  les  autres  ont  perdu. 

11  y  a  beaucoup  de  mauiéres  d'engager  son  argent  à  ce 
jeu  ;  c'est  ce  qui  lui  donne  un  attrait  auquel  on  a  peine  à 
résister,  parce  qu'en  même  temps  qu'il  stimule  l'intérêt, 
il  flatte  i'amour-propre  ,  chacun  croyant  avoir  trouvé  une 
meilleure  manière  déjouer  avec  avantage. 

Si  vous  avez  placé  votre  argent  sur  un  seul  numéro  en 
plein,  et  qu'il  vienne  à  tomber,  on  vous  pave  3G  fois 
votre  mise;  on  vous  la  paye  18  fois,  si  vous  avez  mis  sur 
deux  numéros  v-oisins  l'un  de  l'autre,  et  qu'un  des  deux 
tombe  ;  9  fois  ,  si  vous  gagnez  sur  un  carré  ;  6  fois,  si  vous 
gagnez  sur  un  sixain. 

On  peut  placer  son  argent  sur  le  zéro  ,  ou  sur  le  double 
zéro ,  comme  sur  les  numéros. 

Il  faut  observer  que  le  joueur  a  18  cbances  pour  lui ,  et 
20  contre  lui,  à  cause  du  zéro  et  du  douijie  zéro,  qui  sont 
en  bénéfice  pour  la  banque. 

On  peut  jouer  sur  les  12  numéros  d'une  colonne;  si  on 
gagne,  on  reçoit  le  double  de  sa  mise  :  on  peut  iouer  sur 
deux  colonnes;  si  on  gagne,  on  ne  reçoit  que  la  moitié  de 
sa  mise. 

Enfin,  on  peut  placer  son  argent  sur  ce  qu'on  appelle 
les  chances;  savoir  :  pair,  impair,  passe,  manque,  rouge, 
noir. 

Suivant  les  réglemens  de  l'administration  des  jeux  ,  on 
ne  peut  faire  une  mise  moindre  que  d'un  fr.  5o  c. ,  mais  on 
peut  jouer,  d'un  seul  coup,  autant  d'argent  qu'il  y  en  a 
sur  la  table,  appartenant  à  la  banque,  /.es  uns  font  une 
seule  mise  sur  une  chancesimple  ,  etcctle  mise  estcellequi 
se  fait  le  plus  souvent  sans  calcul  ;  les  au'res  font  plusieurs 
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mises  sur  plusieurs  chances,  et  ces  mises  se  font  le  plus 
souTeut  d'après  des  calculs  de  probabilités.  Ceux-ci  font 
paroli  ;  ceux-là  jouent  à  la  martingale,  de  sorte  qu'il  suffit 
que  l'on  gagne  un  coup  cour  ne  rien  j)erdre  el  avoir  gagne 
la  valeur  d'une  mise. 

SIXTE  (  jeu  du  ).  Ce  jeu  a  beaucoup  de  rapport  avec  la 
triomphe.  (  Voyez  Triomphe  ).  Le  nom  de  sixle  lui  a  éle 
«louné,  parce  que  Ion  y  joue  six,  qu'on  donuesix  caries  n 
chacun  des  joueurs  ,  et  que  la  partie  va  en  six  jeux. 

On  joue  les  caries  à  ce  jeu  comme  à  la  triomphe  ,  et  Ion 
observe  ce  qui  suit  : 

Après  être  con  venu  de  ce  qu  on  veut  jouer,  on  tire  à  qui 
mêlera;  celuiqui  doit  faire  ajant  battu  les  caries  lesdonnc 
à  couper  à  sa  gauche,  et  distribue  ensuite  six  cartes  à  cha- 
cun j)ar  deux  fois  trois,  après  quoi  il  tourne  la  carte  du  fo  .d 
qui  lui  revient  et  dont  il  fait  la  triom[>be.  Lorsque  le  jeu 
n'est  composé  que  de  trente-six  cartes,  et  lorsqu'on  veut 
qu'il  V  ait  un  talon,  on  joue  avec  les  petites  cartes;  alorson 
tourne  la  carte  de  dessus  le  talon  ,  qui  détermine  la  triom- 
)ihe.  Cela  dépend  de  la  volonté  des  joueurs. 

Règles  du  Jeu  de  sixle. 

1.  Celui  qui  donne  mal  ,  j>erd  un  jeu  qu'on  lui  dèmar- 
(pie,  s'il  en  a,  et  il  recommence  à  mêler. 

2.  Lorsque  le  jeu  se  liouve  faux  ,  le  coup  où  il  esl 
découvert  faux  ne  vaut  pas  ;  les  précédens  sont  bons,  el 
celui-là  aussi,  si  le  coup  était  fini  de  jouer  ou  les  cartes 
tout-à-fait  brouillées. 

3.  Qui  tourne  un  as  marque  un  jeton  pour  lui. 

4.  L'as  emporte  le  roi,  le  roi  la  dame,  la  dame  le  valel, 
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Je  valet  le  dix,  el  ainsi  des  autres  suivant  l'ordre  naturel. 

5.  Quand  celui  qui  joue  jette  une  triomphe  ou  quelque 
autre  carte  que  ce  soit,  on  est  obligé  d'en  jeter  si  l'on  en 
a,  sinon  on  renonce  ,  et  on  perd  deux  jeux  dont  on  est  dé- 
marqué ,  si  on  les  a;  ou  l'on  s'en  acquittera  aussitôt  qu'on 
en  aura  sur  cette  partie. 

6.  Celui  qui  jette  d'une  couleur  jouée,  doit  lever,  autant 
qu'il  le  peut,  la  carte  plus  haute  jouée,  autrement  il  perd 
un  jeu  qu'on  lui  démarque. 

7.  Celui  qui  fait  trois  mains,  marque  un  jeu. 

8.  Si  deux  joueurs  ont  fait  trois  mains  chacun  ,  celui 
qui  les  a  plus  tôt  faites  marque  le  jeu. 

g.  Si  tous  les  joueurs  avaient  une  main  chacun  ,  celui 
qui  aurait  fait  la  première  main  marquerait  le  jeu;  de  même 
lorsque  le  prix  est  partagé  par  deux  mains,  celui  qui  a  le 
plus  tôt  fait  ses  deux  mains  marque  le  jeu. 

10.  Celui  qui  fait  seul  six  mains  ,  gagne  la  partie. 

Celui  qui  est  le  premier  en  cartes  a  l'avantage,  puisqu  il 
commence  à  jouer  par  la  couleur  qui  est  la  plus  avanta- 
geuse à  son  jeu. 

SIZETTE  (jeu  delà).  Ce  jeu,  quoique  assez  amusant  , 
est,  pour  ainsi  dire,  presque  oublié  ;  on  le  connaît  à  peine 
à  Paris,  et  il  n'est  guère  en  activité  que  d?.as  quelques  dé- 
partemens  septentrionaux,  où  il  fait  les  délices  des  vieux 
garçons  et  des  vieilles  douairières.  Il  exige  beaucoup  de 
calme  et  une  attention  suivie. 

On  joue  six  personnes  à  ce  jeu,  ce  qui  lui  a  fait  donner 
le  nom  de  sizette  ;  on  joue  trois  contre  trois,  placés  alter- 
nativement, c'est-à-dire  qu'il  faut  qu'il  n'y  ait  pas  deux 
joueurs  d'un  même  parti  l'un  prés  de  l'autre. 

12* 
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Le  jeu  de  caries  est  de  Irenle-six,  depuis  le  roi  qui  en 
est  la  preniiéie,  et  le  six  qui  en  est  la  dernici-e. 

Comme  il  est  avantageux  d'être  le  premier  à  jouer,  on 
voit  à  qui  fera  ;  celui  qui  tire  la  plus  Laute  carie,  commande 
à  celui  de  la  dioite  de  racler. 

Celui  qui  mêle,  apiés  avoir  battu  les  caries  et  fait  couper 
celui  qui  est  à  sa  gauche ,  donne  à  chaque  joueur,  en  com- 
mençant par  sa  droite,  six  cartes  par  deux  fois  trois  et  non 
aulremeat,  et  tourne  la  dernière  qui  est  celle  qui  fait  la 
triomphe;  après  quoi  ceux  qui  ont  la  main  ,  c'est-à-dire  qui 
sont  premiers  à  jouer,  examinant  bien  leur  jeu,  et  lun  des 
trois  doit  le  gouverner  ;  il  est  permis  à  chacun  de  dire  son 
senlimenl  ;  celui  donc  qui  gouverne  le  jeu  demande  .1  cha- 
cun ce  qu'il  a,  et  après  qu'il  est  informé  de  leur  jeu.  ii 
fait  jouer  celui  qui  doit  jouer  le  premier  par  telle  carte 
qu'il  veut. 

Lorsque  le  premier  a  jeté  la  carte  qu'il  joue,  ceux  du 
parti  contraire  qui  n'onl  encore  rien  dit  du  jeu ,  se  de- 
mandent l'un  à  l'autre  le  jeu  qu'ils  ont,  ou  ils  le  disent  à 
celui  qui  prend  le  gouvernement  du  jeu;  et,  après  qu'ils 
sont  convenus  de  leur  jeu  ,  celui  qui  est  à  jouer  fouruil  de 
la  couleur  jouce,  s'il  en  a,  ainsi  des  autres,  ou  coupe,  s  il 
est  à  propos ,  et  qu'il  n'en  ail  pa»  :  celui  qui  n'a  pas  de  la 
couleur  jouée,  n'est  pas  obligé  à  couper,  encore  qu  il  le 
puisse,  soit  que  la  levée  seit  à  ses  amis,  soit  à  ses  enne- 
mis, et  ceux-là  gagnent  le  jeu  qui  font  plus  tôt  trois  levées , 
ou  le  gagnent  double  lorsqu'on  les  fait  toutes  six. 

Ce  jeu  demande  une  grande  attention,  jjarticuliéremcnt 
de  la  part  de  ceux  qui  gouvernent  le  jeu. 

L'habilelé  du  joueur  consiste  à  savoir  le  jeu  que  ses  amis 
ont,  sans  le  trop  faire  expliquer,  et  de  connaitre  ce  que 
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chacun  des  adversaires  a  ,  par  la  déclaration  qu'il  en  a  faite, 
cela  regarde  ceux  qui  gouverneut  ;  et,  à  l'égard  des  joueurs 
qui  ne  font  que  déclarer  leur  jeu  ,  ils  doivent  ne  dire  de  leur 
jeu  que  ce  qui  est  nécessaire,  et  suivant  que  celui  qui  gou- 
verne leur  demande ,  afin  de  le  cacher  aux  adversaires  et 
de  ne  pas  expliquer  les  renonces  que  l'on  peut  avoir,  sans 
y  être  engagé  par  celui  qui  gouverne,  et  qui  ne  doit  faire 
découvrir  le  jeu  qu'à  propos. 

Règles  du  jeu  de  la  sizetie,  i.  Lorsque  le  jeu  de  cartes  est 
faux,  le  coup  ne  vaut  pas,  mais  les  précédens  sont  bons. 

2.  S'il  y  a  une  carte  tournée,  on  doit  reméler. 

3.  Celui  qui  donne  mal,  perd,  un  jeu. 

4.  Celui  qui,  au  lieu  de  tourner  la  carte  de  dessous  et 
qui  doit  faire  la  triomphe ,  la  joint  à  ses  cartes ,  perd  un  jeu 
et  reméle. 

5.  Celui  qui,  en  donnant  les  cartes,  tource  une  ou  plu- 
sieurs caries  de  l'un  des  adversaires  ,  perd  un  jeu  et  reméle. 

6.  Celui  qui  renonce  perd  deux  jeux,  et  le  jeu  de  renonce 
ne  se  joue  pas,  et  l'on  continue  à  mêler  comme  si  le  jeu  avait 
été  joué. 

7.  Celui  qui  ne  force  pas  ou  ne  coupe  pas  une  couleur 
dont  il  n'a  2)oint  et  qu'il  pourrait  couper,  ne  fait  pas  faute , 
encore  que  la  levée  soit  à  ses  adversaires,  et  qu'il  soit  le 
dernier  à  jouer. 

8.  Aussitôt  que  la  carte  est  lâchée  sur  le  tapis,  elle  est 
censée  jouée. 

9.  Lorsque  deux  joueurs  ont  leur  jeu  étalé  sur  la  table, 
il  faut  nécessairement  que  le  troisième  étale  aussi  le  sien, 
pendant  que  le  coup  se  joue. 

10.  L'on  ne  saurait  changer  de  place  pendant  une  partie ^^ 
ui  même  pendant  plusieurs  parties  liées. 
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I  I.  L'on  ne  peut  faire  couper  que  par  celui  «jui  esl  a  \â 
^auclie  de  celui  rjui  mêle. 

12.  Celui  qui  donnerait  sans  que  ce  fût  à  son  lour,  s'il 
avait  tourné,  le  coup  serait  bon,  et  l'on  continuerait  par 
sa  droite;  mais  s'il  n'avait  pas  tourné,  il  serait  à  temps 
d'en  revenir,  et  de  faire  raéler  celui  qui  le  devrait  de 
droit. 

i3.  On  ne  peut  donner  les  cartes  que  par  trois. 
14.  Celui  (|ui  a  joue  avant  son  rang,  ne  peut  point  re- 
]>rcndre  sa  carte,  à  moins  qu'il  n'ait  pas  joué  de  la  couleur 
jouée  dont  il  peut  fournir,  auquel  cas  il  perd  un  jeu  ,  et  le 
jeu  se  joue. 

i5.  Ceux  qui  quittent  la  p.irli»»  avant  qu'elle  soit  linie, 
la  perdent  de  dioil. 

iG.  Celui  des  joueurs  <jni  lonrnerail  une  ou  plusieurs  le- 
vées des  adversaires,  perdrait  un  jeu. 

Si  l'un  des  trois  joueurs  fait  u:  e  faute,  tous  les  joueurs 
du  même  parti  la  supportent. 

Lorsque  ceux  qui  font  des  fautes,  n'ont  pas  de  points  à 
démarquer  pour  les  fautes  faites,  alors  les  adversaires  les 
marquent  en  leur  faveur. 

SOLITAIRE  (jeu  du).  Ce  jeu  est  ainsi  nomme,  parc, 
qu'il  se  joue  |)ar  une  personne  seule.  C  est  un  jeu  de  com- 
binaisons,. Son  origine  vient,  dit-on,  de  l'Amérique,  où  un 
Français  conçut  l'idée  de  ce  jeu,  et  en  régla  la  marche,  eu 
voyant  les  Américains  qui  ,  au  retour  de  la  chasse,  plan, 
taient  leurs  llcchcs  en  différens  trous  disposés  à  cet  effet  , 
et  rangés  par  ordre  dans  leurs  cases.  Telle  est  la  disposi- 
tion de  ce  jeu  : 
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lo        2o        3o 

i 

..    4o     5o     60     7o 

Jo     lOo     IIo     12o     l3o 

80 
i4o  IOo 

160,170     180     190     ÎOo 

2I0    22o 

280     24„     25o     260     270 
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3oo  3io  32o  3bo 

34o 

35o  36o  370 

Ainsi  on  voit  ce  jeu  disposé  sur  une  lablelle  de  bois  ,  de 
forme  octogone,  el  percée  de  87  trous,  sur  laquelle  tablette 
-il  y-  a  87  fiches  d'ivoires  ou  d'os;  savoir  :  3  au  premier 
rang,  5  au" second  rang,  7  au  troisième  rang,  pareillement 
7  au  quatrième  rang  ,  7  au  cinquième  ranc,  5  au  sixième 
rang,  3  au  septième  rang. 

Avant  de  jouer,  on  commence  par  ôler  telle  fiche  qu'on 
veut  ,  afin  de  laisser  un  vide. 

L'ordre  du  jeu  est  qu'une  fiche  en  prend  une  autre ,  lors- 
qu'elle peut  passer  par-dessus,  en  droite  ligne,  à  un  trou 
vide;  comme  un  pion  prend  un  pion  au  jeu  de  dames,  ou 
j)rend  aussi  au  solitaire  toutes  les  fiches  jusqu'à  la  dernière. 
La  difficulté  de  ce  jeu  consiste  à  choisir  juste  les  fiches 
qu'il  faut  ôler  pour  finir  le  jeu  par  une  fiche  seule  ,  ou 
pour  parvenir  à  celles  qu'on  se  propose  d'ôter  pour  gagner 
le  jeu. 

Voici  diverses  marches  de  ce  jeu,  ou  différentes  combinai- 
sons ,  qui  conduisent  toutes  à  ne  laisser  qu'une  fiche. 

PREMIERE  MARCHE. 
Otez  le  I  ,etallez  du     3  à     ilfOtez  le  i,  et  allez  du    8à    6 

2    3    12 
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Olez  le  f 


et 

allez  du   4  à 

6 

i8à 

5 

I  à 

1  1 

i6à 

i8 

i8  à 

5 

9  a 

" 

5à 

7 

3n  à 

«7 

i6  à 

24 

M  à 

I" 

3Gà 

î«J 

35  ù 

vS 

36  à 

H 

î3  à 

2'^ 

-^5  3 

.^^ 

II  à 

Tel 

Chez  le  I,  étaliez  du 


SECONDE  MARCHE 


Dite  le  LECTEti  on  milieu  île  ses  amu. 


Olez  le  i(),el  allez  du 


6à 

'9l 

4  à 

G 

i8à 

5 

6à 

4 

9« 

1 1 

24* 

lO 

II  a 

9 

i6  à 

>4, 

}5à 

tS 

24  à 

2  G 

Olez  le  19,  e(  Jhllez  do  *: 


33  à 

3i 

aS  « 

3ô 

«9* 

»7 

14  à 

18 

«7  a 

»9 

«9» 

21 

7  a 

ÎO 

11  a 

»') 

TROISIÈME  MARCHE. 
^  commencer  par  1  ,  et  finir  par  3;. 


Oiej  le  I,  et  aller  du    3  i    iHOlcz  le  i,  et  all«  du  i3  à    3 

i j  à     «■  »5  à  i3 
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Otezle  t,  el  allez  du     4  k 


i»  a 
I  à 
3i  à 
18  à 
20  à 
3à 
33  à 
20  à 
9  à 
16  à 
23  à 
22  à 
29  à 
18  à 
3i  à 


Olcz  le  I  ,  et  allez  du 


34  à 

32 

20  à 

33 

37  à 

27 

5  à 

18 

i8à 

20 

20  à 

33 

33  à 

3i 

2  à 

1 2 

8à 

6 

6à 

'9 

19  à 

32 

36  à 

26 

3o  à 

32 

2G  à 

36 

35à 

37 

QUATRIÈME  MARCHE, 


Dile  le  corsaire. 


OlezIeS 

étaliez 

du 

i3  à 
10  à 

28  à 
8à 

29  à 
12  à 
i5  à 
20  à 

3à 
10  à 
24  à 
26  à 
36  à 

3 
i3 

14 
21 
i5 
14 
i3 

1 2 
10 

24 
26 

Olez 


e 

3, 

et  allez 

du  I 

à 

1 1 

11 

à 

20 

9 

à 

II 

12 

à 

i5 

4 

à 

^7 

16 

à 

18 

20 

à 

1 1 

23 

à 

2S 

26 

à 

24 

3o 

à 

17 

35 

à 

20 

34 

à 

32 

i5\%i"v\<> 


Prenez  neuf  chevilles  des  onze  qui  restent  avec  le  cor- 
saire, qui  est  la  deux  ,  et  qui  est  prise  ensuite  par  celle  du 
trente-set» tiéme  trou. 
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Ces  neuf  chevilles  sont  le  6,   1 1  ,  17  ,  26  ,  ly  ,   i3  ,  ii, 
27 ,  82. 

Allez  de  87  à  35. 

CINQUIÈME  MARCHE. 

Dite  le  tricolet. 


Olezie  19,  elallezduG  à  19 

Olezl 

ei9, 

et 

allez 

du  2 1  à  19 

10  à  I  2 

7  à  20 

19  à    6 
3  à  I  2 
406 

19  à  21 

32   à    20 

8à  :> 

3i  à  18 
19a  17 
i6à  18 
3o  à  17 

è 

32  à  19 
28  à  2ti 
19  à  32 
36  k  :f; 
34  à  3- 

SIXIEME  MAKCHE. 


./  commenctT  par  la  dernièrejiche  ,  et  finir  par  la  première 


Olezie  3;, eiallezdu 


OtezIeS; 

el 

allezdu35  à  3; 

î6  à  36 

:5à  35 

33  à  25 

34  à  32 

20  à  33 

37  à  27 

7  à  30 

20  à  33 

i8à  3i 

35  à  25 

5à  18 

i8à  3i 

29  à  27 

22  à  20 

i5  à 

i3 

i6à 

18 

9a 

II 

30  à 

7  à 

l 

4  à 

6 

i8à 

5 

1   à 

1 1 

33  à 

10 

20  à 

18 

18  à 

5 

5  à 

7 

36  à 

26 

3o  à 

32 

v2  a 

';» 
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OlezleSj.ei  allezdu  19  à    6ij  Otezie  37,elallezdu  1 2  à     2 
2  à  1  2  S  à     I 

8  à    6II 

Si,  par  aventure  ,  on  ë'.ail  })lusieurs  à  jouer  d'autres  jeux, 
et  que  l'on  soit  trop  de  mande  pour  pouvoir  jouer  tous  le 
même,  ou  que  ceux  que  lou  joue  ne  plaisent  pas,  pour  lors 
on  peut  s'occuper  à  celui-ci,  eu  attendant  qu'un  aulre  re- 
prenne sa  place;  et  si,  supposé  que  celui  qui  viett  de 
quitter  le  solitaire ,  n'a  pu  parvenir  à  ne  laisser  qu'une  fiche 
sur  le  jeu  ,  et  qu'il  eu  reste  plusieurs,  c'est  à  celui  qui  re- 
prend de  tâcher  d  en  laisser  moins  sur  le  jeu  pour  gagner 
son  camarade  ;  mais  le  vrai  Lut  du  jeu  est  de  n'en  laisser 
qu'une. 

TAROTS  (jeu  des).  Ce  sont  des  espèces  de  cartes  à  jouer 
dont  on  se  sert  assez  ordinairement  en  Espagne,  en  Alle- 
magne et  en  d'autres  pajs. 

Ces  caries  sont  marquées  différemment  de  celles  dont  on 
se  sert  en  France  ;  et  au  lieu  que  les  nôtres  sont  distinguées 
]>ar  des  cœurs,  des  carreaux,  des  piques  et  des  trèfles,  elles 
out  des  coupes  ,  des  deniers  ,  des  épées  et  des  bâtons  ,  ap- 
pelés en  espagnol  copas ,  cUneros  ,  espadillas ,  hastos.  L'en- 
vers des  cartes  appelées  tarots  est  communément  orné  de 
divers  cornparlimens.  On  observe  : 

1°.  Que  les  jeux  de  cartes  ordinaires  qui  se  jouent  en 
France  sont  composés  de  5  2  cartes  et  ceux  des  tarots  de  78; 
néanmoins  il  j  en  a  qui  vont  jusqu'à  80  et  davantage.  Le 
plus  ou  le  moins  est  indifférent ,  d'autant  que  chaque  triom- 
phe porte  chacune  le  nombre  ,  celles  de  France  en  portent 
treize  chacune,  et  celles  des  tarots  quatorze.  Celles  de 
France  sont  distinguées  par  quatie,  qui  sont  pique,  trèfle, 
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cœur  cl  cnireau;  e(  celles  des  Uiols  sool  aussi  divisen  en 
quatre  différenles,  savoir  :  le  roi,  la  reine,  le  chevalier, 
le  valet,  le  dix  ,  le  neuf,  le  liuil ,  le  sept  et  le  six  avec  l'a"^ 
d'é|>cc,  autant  de  bàlon',  autant  de  coupes  et  autant  de 
deniers.  Le  tout  fait  56  cartes,  et  le  surplus  des  cartes,  on 
les  nomme  triomphes,  qui  sont  au  nombre  de  :i  cartes, 
depuis  le  Au/c/twr  jijsqu  a  la  carte  que  I  on  appelle  le  momie. 
Nous  remaïqucrez  en  passant  que  \e  /ou  sert  d'excute-,  et 
]>()ur  donner  à  entendre  ce  mot  d  excute ,  c  est  quand  une 
personne  vous  jouant  une  haute  carte  de  triomphe,  soit 
rois,  leines  ou  ipielque  autre  carie  que  vous  ne  puissiez 
pas  prendre  ,  vous  iiionlrerez  votre  fou  ,  vous  donnerez 
une  carte  de  vos  levée>  ,  et  vou-  mettrez  la  carte  du  fou 
en  la  place  de  vos  levées.  Après  qu'on  a  joué  toutes  les 
cailes,  celui  qui  a  plus  de  levées  gagne  la  partie. 

î».  Le  piemier  jeu  se  joue  à  tant  et  si  \>eu  de  caries  que 
I  on  voudra  ,  après  être  convenu  de  ce  qu'on  veut  rl'c|upi 
à  la  discrétion  de  la  compagnie. 

S°.  Ce  jeu  se  joue  comme  à  la  Inonijilic  Ituci-e:  le^uu 
vaut  cinq  et  sert  d'excuse,  comme  il  vient  d'eire  dit;  le 
monde  vaut  quatre  ,  le  bateleur  aussi  quatre  ,  le  roi  quatre, 
la  reine  trois,  les  chaaliers  deux,  le  valet  un  ,  et  l'on  met 
au  jeu  chncun  ce  qui  est  convenu  par  la  compagnie:  en- 
suite, aptes  avoir  donné  les  cartes,  on  joue  comme  a  li 
triomphe  ,  c  esl-àdire  que  celui  qui  a  le  plus  pris  de  rois  , 
de  reines,  chevaliers,  valets,  le  monde,  le  bateleur  el  le 
fou  ,  gaçne.  Il  faut  compter  les  points  ,  comme  nous  I  a- 
vons  dit,  de  la  valeur  des  cartes:  celui  qui  comptera  le 
plus  gagnera  ce  qui  est  mis  au  jeu. 

4°.  11  se  joue  entre  peu  et  beaucoup  de  personne',  en 
>>o  (>oiDts  plus  ou  moins,  et  on  donne  à  chacun  1:  cartes; 
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le  lou  \aul  cinq  et  seit  d'excuse  ;  les  rois  valent  quatre,  et 
l'on  compte  autant  de  cartes  que  l'on  gagne  plus  que  ces 
douze,  contre  autant  fie  points  comme  ils  perdent  de 
cartes;  et  s'ils  n'en  ont  pas  pris  il  les  donne,  et  quand  ils 
en  ont  pris  on  les  démarque,  et  celui  qui  a  le  premier  5o 
gagne. 

5\  Ce  jeu  se  joue  encore  d'une  autre  manière,  c'est  à 
savoir  que  les  quatorze  cartes,  rois,  reines,  chevaliers,  va- 
lets et  le  rusle  d'ëpée,  on  les  appelle  la  rigueur ,  et  em- 
porte les  autres  triomphes  de  Làtons  ,  coupes  et  deniers,  et 
se  joue  comme  à  la  triomphe  forcée,  c'est-à-dire  que  n'avant 
pas  de  la  carte  que  l'on  vous  joue  de  deniers,  bâtons  ou 
coupes  ,  vous  jetterez  de  la  rigueur  et  emporterez  ;  mais  si 
on  vous  jette  d'une  autre  triomphe,  et  que  vous  en  avez, 
vous  êtes  obligé  d'eu  jeter  ,  et  alors  la  plus  haute  l'em- 
porte. Le  fou  marque  cinq  et  seil  d'excuse. 

G".  Il  est  loisible  de  jouer  à  tant  et  si  peu  de  points  que 
I  on  veut  ;  et  a  tous  ces  trois  jeux  ,  qui  renonce  perd  tou- 
jours la  partie. 

7°.  Olant  les  triomphes  et  le  fou  ,  on  peut  jouer  avec  ces 
cartes  à  toutes  sortes  d'autres  jeux  qui  se  jouent  en  France, 
comme  au  piquet,  à  la  triomphe,  au  brelan,  à  la  mou- 
che, etc. 

Autre  jeu  de  cartes  des  tarots.  Ce  jeu  se  nomme  la  triom- 
phe forcée ,  et  se  joue  comme  nous  lavons  dit  ci-devant , 
avec  tant  et  si  peu  de  personnes  que  l'on  veut  ;  après  être 
convenu  de  ce  que  l'on  veut  jouer  ,  ou  observera  les  règles 
qui  suivent  : 

1.  On  donne  à  chacun  de  la  compagnie  ciuq  cartes  ,  et 
l'on  ne  retourne  point  les  cartes. 

2.  Celui  à  qui  il  ariive  dans  cinq  cartes  le  fou,  relire  ce 
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qu'il  a  mis  au  jeu  ;  de  même  celui  a  qui  arrive  dans  se^ 
caries  le  bateleur  ,  retirera  son  enjeu  ;  celui  à  qui  il  arri- 
vera la  force,  retirera  deux  enjeux;  et  celui  à  qui  arrivern 
la  cai  le  appelée  la  mort ,  emportera  tout  ce  qui  est  au  jeu  . 
sans  que  personne  en  puisse  rien  prétendre. 

3.  S  il  arrive  que  vous  ajez  en  votie  main  les  deux  ou 
tiois  caries  ci-dessus  nommées,  vous  retirez  comme  il  est 
dit,  sans  que  pour  cela  vous  disconlinuiez  à  jouer  ce  qui 
est  sur  le  tapis. 

4.  La  primauté  l'emporte,  c  est-à-dire  que  celui  qui  aurj 
les  premières  levées  g.ignera. 

5.  Oui  renonce,  perd  la  partie. 

Auiri  jeu  tics  tarots  des  Suitscs.  Avec  ces  mêmes  rarlc^ 
de  laiols,  li>  Suisses  joueut  à  trois  {lersonnes.  et  donnent 
tontes  les  cartes  à  la  réserve  de  trois  ,  que  celui  qui  donne 
prend;  et  icucaite  tiois  autres  caries  telles  <iu'il  lui  plait. 
Us  jouent  ce  jeu  en  trois  parties.  Celui  qui  gauMie  le  pluslù: 
ces  II  ois  parties  emporte  ce  qui  est  convenu  de  jourr.  \h 
font  valoir  le  monde  cinq,  le  bateleur  cinq,  les  rois  cinq, 
cl  de  loutes  les  quatre  façons,  les  reine»  quatre,  autant  lune 
que  l'autre;  les  chevaliers  autant  les  uns  comme  les  autres, 
et  1  on  ;y  joue  comme  à  la  triomi>lie.  Os  triomphes  «jnt  ?  1 
caries;  savoir  : 


i.  Le  biitcUur. 
s.  Lti  papesse. 
%.  L  empereur. 

4.  L'impératrice. 

5.  Le  pap<  ■ 

G.  L'amoureux. 
-,.  Le  chariot. 
8.  La  justice. 


n.   L  titrmuc. 

10.  La  roue  de  fortune. 

1 1 .  La  force. 
17.  Le  pendu. 
10.  La  mort. 

i^.  La  tempérance. 

ib.  Le  diable. 

iti    La  maison  de  Dteu, 


TOC  293 

17.  V étoile.  \ 20.  Le  jugement. 

18.  La  lune.  \ii.  Le  monde. 

19.  Le  soleil.  I 
Le  fou  vaut  3  points. 

TOC  (jeu  du).  Il  esl  facile  aux  personnes  qui  savent  le 
jeu  du  trictrac  ,  de  jouer  celui  du  toc,  parce  que  l'un  et 
l'autre  ont  pour  bases  les  mêmes  régies  ,  la  même  marcbe  et 
la  même  disposition  du  jeu, 

11  est  appelé  jeu  du  toc,  parce  que  le  seul  but  de  ceux 
qui  jouent ,  est  de  toucher  et  battre  leurs  adversaires,  ou  de 
gagner  une  partie  double  ou  simple,  par  un  jan  ou  par  un 
plein. 

Ce  jeu  se  réglant  comme  le  trictrac  ,  il  faut  pour  y  jouej 
avoir  un  trictrac  garni  de  quinze  dames  de  chaque  couleur, 
qui  font  trente  en  tout ,  de  deux  cornets,  de  dés  et  deux  fiches 
ou  Bcbets,  pour  marquer  les  trous  ou  parties ,  quand  on  joue 
en  plusieurs  parties. 

On  ne  joue  qu'avec  deux  dés,  et  chacun  se  sert,  c  est- 
à-dire  ,  met  les  dés  dans  son  cornet. 

Avant  de  commencer  la  partie,  les  deux  personne^;  qui 
doivent  jouer  tirent  le  dé  à  qui  l'aura. 

On  place  ses  dames  à  ce  jeu  de  même  qu'au  trictrac, 
c'est-à-dire,  qu'on  les  met  sur  la  première  lame  de  la  pre- 
mière table  ,  pour  les  mener  ensuite  dans  la  seconde,  et 
faire  son  plein  et  grand  jan. 

L'on  nomme  les  nombres  du  dé  en  ce  jeu,  comme  au 
trictrac,  c'est-à-dire,  le  plus  gros  nombre  le  premier. 

Les  doublets,  ainsi  qu'au  trictrac,  ne  s'jjouenl  qu'une  fois. 

L  on  doit  jouer  le  dé  rondement ,  et  ne  point  afleoler  de 
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le  laisser  seulement  couler  hors  du  cornel ,  pour  târher  de 
faire  un  petit  nombre. 

Le  de  est  bon  partout  dans  le  liiclrac  ,  pourvu  qu  il  ne 
soit  point  en  l'air. 

L'on  ne  marque  pas  en  re  jeu  des  i)oinls  comme  au  jeu 
(lu  Iricirac;  mais  au  lieu  de  poinis  on  marque  un  (rou  ou 
deux,  selon  le  coup  que  Ton  fait. 

Ce  jeu  se  joue  en  plusieurs  Irous,  il  drj)end  des  joueurs 
d  en  fixer  le  nombre  ,  on  i>eul  mrme  jouer  au  premier  Irou. 

Cela  est  facile  à  comprendre  :  imaginez-vous  que  vous 
jouez,  contre  moi  au  premier  Irou  ,  que  jai  mon  petit  jan 
fail  ,  à  la  réserve  d'une  demi-case,  et  qu'au  premier  coup 
queje  joue,  je  fais  mon  i)clil  jan  par  un  nombre  simple;  si 
nous  jouions  au  trictrac,  je  marquerais  seulement  quatre 
points  ;  mais  comme  c'est  au  loc  .  au  lieu  de  quatre  poinis, 
je  marque  le  trou  ,  et  j'ai  ga^né  la  partie,  parce  que  nous 
ivons  jou('  au  premier  (rou. 

Sien  commençant  la  partie,  nous  convenons  déjouer  au 
premier  trou,  et  que  la  double  ira;  alors,  si  je  remplis  par 
deux  mojrens  ou  par  nn  double! ,  ou  que  je  vous  batte  une 
«lame  par  deux  movens  ou  par  doublet,  ou  en  un  mot  que 
je  fasse  quelque  jan  ou  rencontre  du  jeu  du  trictrac  par 
doublet  :  comme,  par  exemple,  si  je  battais  le  coin  ,  ou  que, 
rommenç.intla  l»artie.  jefissejan  de  deux  lablospardoublet. 
ou  jan  de  mezeas  jmr  doublet  ;  en  ce  cas  ,  je  çaîncrnis  le 
double,  et  vous  paveriez  le  double  de  la  valeur  jouée. 

Les  mêmes  jans  et  coups  du  lri(  trar  se  rencontrent  en 
06  jeu  ,  tant  à  profil  qu'à  perle  pour  celui  qui  le  fail. 

Quand  on  joue  en  plusieurs  trous,  celui  qui  ijaçne  un 
Irou  de  son  dé,  a  la  liberté  de  s'en  aller  de  même  qu'au 
trictrac. 
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Quant  a  la  manière  de  jouer,  l'essentiel  est  de  marcher 
le  plus  serré  qu'on  p?ut,  et  toujours  couvert,  autant  que 
possible,   'v'oy.  Trictrac. 

TONTINE  (jeu  de  la).  Ce  jeu  qui  est  presqu'inconnu 
à  Paris  ,  se  joue  assez  communément  dans  quelques  dé- 
partemens. 

On  peut  jouer  à  la  tontine  i  2  ou  i5  personnes  ;  plus  on 
est ,  plus  le  jeu  est  amusant. 

On  joue  à  la  tontine  avec  un  jeu  entier.  II  faut  avantque 
de  commencer,  que  chacun  des  joueurs  prenne  12,  i5  ou 
20  jetons,  plus  ou  moins,  qu'on  fait  valoir  ce  que  l'on 
veut;  et  chacun  ,  en  commençant  la  partie,  met  trois  jetons 
dans  le  corbillon  qui  est  au  milieu  de  la  table  ;  ensuite  celui 
qui  doit  mêler  ayant  fait  couper  le  joueur  de  sa  gauche  , 
tourne  une  carte  de  dessus  le  talon  pour  chaque  joueur  , 
selon  son  rang  ,  et  en  p.end  une  également  pour  lui. 

Le  joueur  qui  se  trouve  avoir  un  roi  par  la  carte  tournée 
pour  lui,  tire  trois  jetons  du  corbillon  à  son  profit;  si  c'est 
une  dame,  il  en  lire  deux;  si  c'est  un  valet,  il  n'en  tire 
qu'un  ;  celui  qui  a  un  dix  ne  tire  ni  ne  met  rien  ;  celui  qui 
a  un  as  donne  à  son  voisin  à  gauche  un  jeton  ;  celui  qui  se 
trouve  avoir  un  deux,  en  donne  deux  à  son  second  voisin  à 
gauche  ;  et  celui  qui  a  un  trois  ,  en  donne  trois  à  son  troi- 
sième voisin  à  gauche  :  à  l'égard  de  celui  qui  a  un  quatre, 
il  met  deux  de  ses  jetons  au  corbillon  ;  un  cinq  y  en  doit 
un ,  un  six  deux ,  un  sept  un  ,  un  huit  deux  ,  et  un  neuf 
un.  Il  est  essentiehle  payer  exactement  et  de  se  faire  payer  . 
nprès  quoi  le  joueur  à  la  droite  de  celui  qui  a  mêlé  ,  ra- 
masse les  cartes  et  les  mêle.  Le  coup  se  joue  tQujoiirs  de  la 
même  sorte  et  chacun  mé'e  à  son  tour. 
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Ceux  qui  oui  perdu  lous  leurs  jetons,  sont  morls,  mais 
ils  ne  le  sonl  pas  lellcmenl  ,  qu  ils  ne  puissent  revivre  par 
le  mojen  de  l'as  fjue  le  voisin  à  droite  peut  avoir,  et  qui 
lui  procure  un  jeton  ,  ou  par  un  deux  que  son  secoud  voi- 
sin à  dioite  peut  avoir,  qui  lui  en  vaudra  deux  ,  ou  bien 
par  un  trois  que  son  troisième  voisin  à  droite  peut  avoir  , 
tri  qui  lui  en  vaudra  trois. 

L'a  joueur  avec  un  seul  jeton  joue  comine  celui  qui  en  .1 
encore  dix  ou  douze,  et  s  il  perd  deux  jetons  ou  trois  d'un 
coup  ,  en  donnant  celui  (|ui  lui  reste  ,  il  est  quitte. 

Les  joueurs  qui  sonl  morls,  n  ont  point  de  cartes  devant 
eux,  ni  ne  mêlent  pas,  encore  que  Jeur  tour  vienne,  que 
lorsqu'on  les  a  fait  revivre  :  dans  ce  cas,  ils  jouent  de  nou- 
veau, et  celui  eufinqui  seul  reste  avec  quelques  jetons,  est 
celui  qui  gagne  la  partie,  et  qui  tire  ce  que  chacun  a  mis 
pour  s.i  nrisc. 

TOLHML  CASE  (  jeu  du  ).  Ce  jeu  ,  qui  ne  demande  pas 
liiaucoup  d'intelligence,  consisie  dans  le  seul  hasard  du 
dii  :  la  conduite  et  le  Lieu  joué  n'^  ont  aucune  |>.irl.  Foury 
jouer  il  faut  un  trictrac  garni  de  trois  dames  de  chaque 
<'0uleur,  de  deux  cornets  et  de  dés.  Ou  ne  joue  que  deux 
ensemble.  Quant  au  dé,  on  lire  d'abord  à  qui  l'aura;  cha- 
cun se  sert ,  c'est-à-dire  met  les  dés  dans  son  cornet  et  ne 
joue  qu'avec  deux  dés. 

On  nomme  les  dés  en  ce  jeu  ,  de  même  qu'au  trictrac  cl 
réverticT. 

Il  faut  pousser  le  dé  fort,  de  manière  qu'il  touche  la 
bande  de  voire  adversaire. 

Il  arrive  rarement  en  ce  jeu,  à  cause  du  peu  de  dames 
qu'il  y  a  ,  que  les  coups  de  dès  soient  douteux  ;  néanmoins. 
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quand  ce'.a  arrive,  on  suit   la  même  règle  qu'au  trictrac  et 
réverlier. 

Avant  mis  trois  clames  à  part  pour  jouer,  si  vous  avez 
gagné  le  dé,  tous  jouez;  eL  si  vous  faites  d'abord  six  et 
cinq,  vous  ne  pouvez  jouer  que  le  cinq,  parce  qu'en 
ce  jeu  c'est  une  régie  qu'on  ne  joue  jamais  que  le  plus  bas 
nombre. 

Si ,  après  avoir  fait  sis  ou  cinq,  vous  failes  sonnez  ,  vous 
n'en  pouvez  jouer  qu'un  ,  il  faut  que  vous  le  jouiez  avec  la 
même  dame  dont  vous  avez  déjà  joué  un  cinq,  parce  que 
pi  vous  le  jouiez  avec  une  autre  dame  ,  i!  faudrait  passer  par- 
dessus celle  dont  vous  avez  joué  le  cinq,  et  en  ce  jeu  il 
n'est  pas  permis  de  passer  aucune  dame  par-dessus  l'au- 
tre ,  il  faut  qu'elles  se  suivent  et  marchent  l'une  après 
l'autre. 

Afin  d'entendre  mieux  ce  qui  vient  d'être  dit,  il  est  es- 
sentiel desavoir  que  les  trois  dames  que  vous  aviez  d'abord 
hors  du  trictrac  à  votre  gauche,  doivent  aller  l'une  après 
l'autre  jusqu'au  coin  de  la  seconde  table  qui  est  à  votre 
droite.  Celui  qui  joue  contre  vous  doit  pareillement  con- 
duire ses  trois  dames  depuis  sa  droite  jusqu'au  coin  qui  est 
à  sa  gauche;  mais  avant  que  ces  dames  puissent  arriver  à 
ce  coin  ,  que  l'on  peut  nommer  le  coin  de  repos,  elles  sont 
plusieurs  fois  battues  de  ])art  et  d'autre. 

Gomme  les  deux  joueurs  jouent  et  marchent  également 
dans  les  mêmes  tables  et  vis-à-vis  l'un  de  l'autre,  chaque 
fois  que  le  nombre  du  dé  porte  une  dame  sur  une  flèche, 
qui  se  rencontre  vis-à-vis  de  celle  où  il  y  a  une  dame  de 
celui  contre  qui  l'on  joue  ,  cette  dame  est  battue,  et  celui 
contre  qui  on  jr  ue  est  obligé  de  la  prendre  et  de  la  rentrer 
dans  le  jeu. 
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L'on  bal  en  ce  jeu  malgré  soi,  parce  que  l'on  est  obliiië 
déjouer  toujours  le  plus  petit  nombre,  et  qu'on  ne  peut 
point  passer  une  clame  par-dessiis  l'autre  :  par  exemple, 
votre  adversaire  fait  d'abord  (rois  et  deux,  il  faut  qu'il 
joue  le  deux  qui  est  le  [)liis  petit  nombre.  Si  vous  faites  deux 
et  as,  vous  ne  pouvez  pas  battre  et  jouer  le  deux  ,  et  vous 
èles  contraint  de  jouer  l'as,  parce  que  c'est  le  plus  petit 
nombre. 

Si  votre  adversaire  fait  le  second  coup  six  et  deux,  il  faut 
pai'  la  raison  ci-dessus  qu'il  joue  le  deux  de  la  même  dame 
dont  il  avait  déjà  joué  un  deux  ,  parce  que  c'est  encore  une 
des  régies  de  ce  jeu  ,  qu'on  ne  peut  accoupler  ses  dames, 
sinon  dans  le  coin  de  repos;  votre  adversaire  ayant  joué 
ce  second  deux,  il  a  sa  dame  sur  la  quatrième  case  de  la 
première  table  de  son  côté,  vous  avez  votre  as  sur  la  pre- 
mière table  de  votre  côté;  ainsi  si  vous  faites  quatre  et 
trois  ^  vous  ne  pouvez  pas  vous  dispenser  de  battre  la 
dame  de  votre  adversaire,  c'est-à-dire  de  mettre  A'otre 
dame  sur  la  quatrième  case  de  votre  coté,  vis-à-vis  la 
sienne,  parce  que  vous  ne  pouvez  jouer  le  trois  ,  qui  est 
le  plus  petit  nombre,  qu'avec  la  dame  dont  vous  avez  joué 
l'as,  ne  vous  étant  pas  permis  de  passer  une  dame  par-des- 
sus l'autre. 

Votre  adversaire  qui  a  été  battu  reprend  donc  sa  dame 
et  joue  :  s'il  fait  cinq  et  quatre,  il  vous  bal  à  son  tour,  étant 
contraint  déjouer  le  quatre. 

Cette  rè2;!e  qu'on  ne  peut  passer  ses  dames  1  une  sur 
l'autre,  fait  que  l'on  joue  souvent  beaucoup  de  coups  inu- 
tiles ,  surtout  quand  on  a  mené  et  conduit  ses  dames,  >a- 
voir  :  l'une  dans  un  coin  et  les  deirx  aulrt^s  tout  contre  ,  en 
sorte  qu'on  ne  peut  les  mettre  sur  le  coin  qu'en   faisant  'in 
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as  eL  puis  un  deux,  et  I  on  souhaite  alors  avec  einpresse- 
meut  d'élre  batlu  pour  sortir  de  celle  gène. 

Le  coin  de  repos  en  ce  jeu  est  la  douzième  case.  Il  est 
aj)pelé  coin  de  repos,  parce  que  les  dames  qui  y  sont  une 
fois  entrées  sont  en  sûreté  et  ne  peuvent  plus  être  battues , 
et  c  est  un  grand  avanfage  en  ce  jeu  pour  celui  qui  y  en 
mel  une  le  premier. 

Celui  qui  le  plus  tôt  a  mis  ses  Irois  dames  dans  son  coin 
a  gagné  Ja  partie.  S'il  les  y  meltai;  toutes  trois  avant  que 
son  adversaire  y  en  eût  mis  aucune,  il  gagnerait  double, 
si  1  on  en  était  convenu. 

TOUTES-TABLES  (jeu  de).  Yoy.  Gamnion. 

TREIZE  (jeu  du).  Sorte  de  jeu  de  hasard  qui  se  joue 
avec  un  jeu  entier,  composé  de  cinquante-deux  caries;  les 
joueurs  sont  un  banquier  et  des  pontes;  le  nombre  de  ceux- 
ci  est  illimité. 

Chaque  ponte  me)  au  jeu  une  somme  convenue  ;  alors  le 
banquier  mêle  les  cartes,  et  fait  couper  par  le  joueur  qui 
esl  à  sa  gauche;  ensuite  il  découvre  les  cartes  l'une  après 
l'autre  ,  et  prononce  as,  en  découvrant  la  première  ;  deux  , 
en  découvrant  la  seconde;  trois,  en  découvrant  la  troi- 
sième ;  quatre,  en  découvrant  la  quatrième  ;  cinq,  en  dé- 
couvrant la  cinquième  ;  six,  en  découvrant  la  sixième; 
sept ,  en  découvrant  la  septième  ;  huit ,  en  découvrant  la 
huitième;  neuf,  en  découvrant  la  neuvième;  dix,  en  dé- 
couvrant la  dixième;  valet,  en  découvrant  la  onzième  ; 
dame,  en  découvrant  la  douzième;  et  roi,  en  découvrant 
la  treizième. 

Si,  dans  cet  appel  nominal  de  chaque  carie  ,  il  n'en  dé- 
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couvre  aucune  telle  qu'il  la  d<'si|;nce ,  il  double  1  enjeu  ilc 
clinrjne  ponle ,  et  il  cède  la  main  à  relui  qui  est  à  sa  droite. 
Ce  dernier  devient  alors  le  Lanquier,  et  en  use  comme  a 
fait  le  joueur  qui  la  piiici'tlé. 

Mais  s'il  arrive  qu'en  appelant  chaque  carte,  lebanquiei 
en  découvre  une  telle  qu'il  l'a  nommée,  que,  par  exem- 
l>le,  elle  se  trouve  cire  un  valel,  quand  il  a  ap|«elc  le  va- 
let, il  iccueille  loul  ce  que  les  pontes  ont  mis  au  jeu  :  et 
il  conserve  la  main  j)Our  recommencer  comme  auparavant. 

Si  le  banquier  ajant  gagné  et  recommencé  pIusieui-«  fois, 
n'avait  plus  assez  de  caries  pour  étendre  son  appel  nominal 
depuis  l'as  jusqu'au  roi  ,  il  reinèicrait  les  cartes  ,  ferait  cou- 
per, et  tirerait  ensuite  du  jeu  le  nond)re  de  caries  qui  lui 
serait  nécessaire  j)oiir  conlinucr  le  jeu,  en  commen<;ant 
par  la  carte  qu  il  aurait  nommée,  s'il  en  eut  encore  eu  dans 
sa  main,  l'ai  exemple,  si  en  iltcouvrant  la  dernière  carte, 
il  a  nommé  un  neuf,  il  doit,  après  avoir  reméle ,  nommer 
UD  dix  en  découvrant  la  première,  et  successivement  un 
valet,  une  dame  et  un  loi,  jusqu'à  ce  qu'il  ait  u'acné  ou 
perdu. 

TRENTE.Kr-,lAHAMK,  oi  lHKiNrE-UN  (jeu  du.. 
Sorte  de  jeu  de  basaid  ,  qui  se  joue  avec  3iJ  carte», 
c  esl-à-dire  avec  six  jeux  entiers  «pion  a  mélr»  ensemble. 

Les  joueurs  ^onl  un  banquiei-  et  des  pontes;  le  nombre 
<le  ceu.\-ci  est  illimité. 

Comme  il  y  a  dans  les  cartes  deux  (  uuleurs,  la  noire  et  l.i 
rouge,  on  met  surle  tapis dcuxcarlous,  un  noir  el  ua  rouge. 

Cliaque  pon1c  jilacc  la  somme  qu'il  juge  à  propos  sur  le 
carton  qu'il  clioi-il  :  quand  le  jeu  est  fait,  le  bancjuier  ilé- 
«ouvre,  ruiir.q>rr»  Fniilic,  une  certaine  quantité  de  caries. 
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elil  nés  arrèle  que  quand  les  pointsqu'elles  présentent  élan  t 
réunis,  ils  ne  sont  pas  au-dessous  de  trente-  un,  et  ne  s'é- 
tendent pas  au  delà  de  quaranle. 

Les  figures secomptent  pour  dix  points,  et  les  autres  cartes 
pour  autant  de  points  qu'elles  en  présentent  :  ainsi  l'as  se 
compte  pour  un  point,  les  deux  pour  deux  points  ,  etc. 

Les  cartes  tirées  en  premier  lieu  sont  pour  la  couleur 
noire,  et  celles  qu'on  lire  ensuite  sont  pour  la  couleur  rouge. 
Si  le  point  amené  pour  la  couleur  noire  approche  plus  de 
trente-un  que  celui  qui  est  amené  par  la  couleur  rouge,  les 
pontes  gagnent  une  somme  égale  à  celle  qu'ils  ont  mise  sur 
le  carton  noir  ,  et  le  banquier  l'énonce  en  disant,  la  rouge 
perd.  H  lire  alors  ce  qu'il  a  mis  sur  le  carton  rouge,  et  en- 
suite il  double  ce  qu'il  y  a  sur  le  carton  noir. 

Pareillement,  si  le  point  qui  approche  le  j)lus  prés  de 
Ircnic-tin  esi  amené  pour  la  couleur  rouge,  le  banquier 
l'énonce  en  disant  :  la  rousse  gagne.  En  ce  cas  il  tire  ce 
qu'on  a  mis  sur  le  carton  noir,  et  il  double  ce  qu  il  v  a  sur 
le  carton  rouge. 

Si  les  points  amenés  pour  la  couleur  rouge  sont  égaux  à 
ceux  qu  on  a  amenés  au[)aravant  pour  la  couleur  noire,  ileu 
résulte  un  refait,  c'esl-a-dire  qu'il  ny  a  ni  perle  ni  gain 
pour  personne,  quand  les  points  égaux  sonl  de  trente-deux 
l\  quarante. 

Jus()uc-ià  le  jeu  est  parfaitement  égal.  Mais  loi-sque  le 
banquier ,  avant  amené  /r<n/«-«n  pour  la  couleur  noire, 
ramène  encore  le  même  point  pour  la  couleur  rouge,  il  liit- 
la  moitié  de  l'argent  qu'on  a  exposé  sur  les  carions.  Gel 
avantage  est  un  objet  qu'on  évalue  ii  six  sous  dcbx  deniers 
un  quart  par  louis. 
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les  uns  aiiiveul  plus  facilement  que  les  autres  ;  pai' exem- 
ple,  celui  de  quarante  ne  peut  se  faire  que  quand  la  der- 
nière carte  est  uu  dix  ou  une  figure  ; 

Celui  de  trente-neuf ,  se  fait  par  lo  et  g  ; 
Celui  de  trente-huit,  par  lo,  9  et  8  ; 
Celui  de  trente-sept,  par  10,  9,  8  et  7  ; 
Celui  de  trente-six,  par  10,9,  8,  7  et  6  ; 
Celui  de  trente-cinq ,  par  10,  9,  8,  7,  6  et  5; 
Celui  de  trente-quatre ,  par  10,  9,  8,  7,  6,  5  et  /,  , 
Celui  de  trente-trois ,  par  10,  9,  8,  7,  6,  5,  4  et  3; 
Celui  de  trente-deux ,  par  10,  9,  8,  7,  G,  5,  4,  3  et  2  ; 
El  celui  de  frcnte-un,  par  10,  9,  8,  7,  G ,  5,  4 .  3,  2  et  1 . 
Comme  il  est  constant  que  les  efîets  se  reproduisent  en 
raison  du  nombre  de  leurs  causes,  on  peut  établir 
Que  le  point  de  3i ,  arrivera  treize  fois;  tandis 
Oue  celui  de  82 ,  n  arrivera  que  douze  fois  ; 
Celui  de  33,  n'arrivera  qu  onze  fois  ; 
Celui  de  34  ,  dix  fois; 
Celui  de  35  ,  neuf  fois  ; 
Celui  de  36  ,  buit  fois  ; 
Celui  de  37  ,  sept  fois  ; 
Celui  de  38,  six  fois; 
Celui  de  39,  cinq  fois; 
Et  celui  de  40,  «juatre  fois. 
Comme   il  faut  le  concours  de  deux  de  ces  points  poin 
former  un  coup,  et  que  le  nombre  proportionnel  ci-dessus 
se  moule  à  85,  le  carré  de  cette  somme  est  la  quantité  où 
tous  les  diflérens  événemens  doiveul  se  reproduite  en  rai- 
son du  nombre  des  causes  qui  leur  ap|>artienuenl. 

Le   trenlcit  quarante  ne  comporte  point  de  fausse  l;iilif. 
Si    le   banquier    siul    ,1    -■    tromper  en  «•om[)l.int .   coninic 
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lous  les  poules  comptent  avec  lui ,  ils  peuvenl  le  repreodre  : 
une  carie  lirée  de  trop  esl  réservée  pour  le  coup  suivant. 
M'j  ajaut  pas  lieu  de  craindre  la  spéculation  des  joueurs 
de  figures ,  le  banquier  délache  les  cartes  trop  à  découvert 
et  trop  librement  pour  qu'il  puisse  élre  suspecté  :  aussi 
de  deux  caries  qui  viennent  à  lomber  ensemble,  on  distin- 
gue toujours  clairement  quelle  est  celle  des  deux  qu'on  doit 
compter  la  première.  On  conçoit  que  s'il  y  avait  fausse  taille 
en  pareil  cas,  on  pourrait  la  faire  naître  à  chaque  instant, 
attendu  que  les  cartes  passent  par  toutes  les  mains  :  il  se- 
rait aisé  de  les  coller  exprés. 

La  seule  circonstance  oii  l'on  pourrait  faire  quelque  dilTi- 
cullé,  serait  le  cas  oii  le  banquier  ne  finirait  pas  la  taille, 
parce  qu'il  est  d'u?age  de  tailler  à  fond ,  et  même  de  prouver 
évidemment  que  les  cartes  qui  restent  sont  insulFisan  tes  pour 
former  un  coup.  11  ne  faut  pas  tirer  de  là  la  conséquence 
qu'il  V  aurait  fausse  taille  si  le  banquier  ne  donnait  pas  celte 
satisfaction  aux  pontes  ;  attendu  que,  quand  il  ne  peut  pas 
V  avoir  de  tromperie,  il  ne  doit  être  prononcé  aucune  pu- 
nition :  or,  dans  le  cas  particulier,  il  ne  peut  point  y  avoir 
de  trom[)erie,  puisque  l'événement  est  incertain  ,  et  que  le 
nombre  des  cartes  qu'il  faut  pour  le  décider  écai  te  entière- 
ment l'idée  du  soupçon. 

A  aucun  jeu  le  banquier  ne  peut  se  prévaloir  du  saut  de 
sa  banque,  pour  éluder  de  payer  en  entier  ce  qu'il  vient  à 
perdre;  attendu  qu'avant  de  lirer  le  coup,  c'est  à  lui  a  voir 
s'il  a  les  fonds  nécessaiies  pour  acquitter  ce  qu  on  pourra 
lui  gagner.  Il  suit  de  là  que  si  la  banque  est  insufBsanle 
|)Our  paver  le  coup,  il  reste  débiteur  envers  ceux  qui  ont 
gagné. 

Au  surplus  ,  il  dépend  du  banquier  de  régler  et  de  limiter 
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son  jeu  comme  il  lui  plail,  el  les  pontes  ne  peuvent  lobli- 
^er  de  jouer  au  delà  de  ce  qu'il  juge  à  propos. 

f^ùcabulnirc  explicatif  des  principaux  termes  usitcs  au  trenie- 
el-fjuarante. 

Fausse  taille.  C'est  une  taille  ou  le  Lancpiier  a  fait  une 
laule  qui  l'assujettit  à  doubler  ce  que  les  pontes  ont  au  jeu, 
quand  elle  est  aperçue. 

Martingale.  C'est  une  manière  de  jouer  qui  consiste  à 
jouer  fout  ce  qu'on  a  perdu. 

Prtro/j.  C'est  le  double  de  ce  qu  on  a  joué  la  première  fois. 

Refait.  C'est  un  coup  nul  qui  a  lieu  quand  le  jioint  qu'on 
amènepour  la  couleur  rouge,  est  égal  à  celui  qu'on  a  amené 
pour  la  couleur  noire. 

Rifait  (lu  trente-un.  C'est  un  coup  qui  fait  gagner  au 
banquier  la  moitié  de  l'arj^ent  que  les  pontes  ont  exposé,  el 
il  a  lieu  quand,  après  avoir  amené  trente-un  pour  la  couleur 
noire,  le  même  point  se  reproduit  ()Our  la  couleur  rouge. 

Sept  et  le  ta.  C'est  sept  fois  la  même  mise. 
Taille.  Ce  terme  se  ditde  chaque  fois  que  le  banquier  qui 
lient  le  jeu  acbèvc  de  retourner  toutes  les  caries. 

TRE-SETTE ,  or  TROIS-SEPT  (jeu  du  ).  Sorte  de  jeu  de 
cartes  que  les  Espagnols  avaient  introduit  en  France,  mais 
qui  aujourd'hui  se  joue  rarement. 

La  partie  a  lieu  cnire  quatre  personnes,  dont  deux  sont 
associées  contre  les  deux  autres. 

Les  caries  qu'on  emploie  sont  un  jeu  entier,  dont  on  a 
ôlé  les  huit ,  les  neuf  el  les  dix  :  ainsi  il  ne  reste  que  qua- 
rantes  caries. 

l'our  faire  les  comptes  du  jeu  ,  on  .se  sert  de  fiches  el  d<' 
jetons  qui  oui  une  valeur  convenue. 
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L'associé  ou  le  partenaire  d'un  joueur  doit  èlre  placé  vis- 
à-vis,. el  non  à  côté  de  lui  ;  il  suit  de  là  que  chaque  joueur 
se  trouve  entre  ses  deux  adversaires. 

Les  cartes  sont  supérieures  l'une  à  1  autre  dans  l'ordre 
suivant  :  le  trois  est  supérieur  au  deux,  le  deux  à  l'as,  l'as 
au  roi,  le  roi  à  la  dame,  la  dame  au  valel,  le  valet  au  sept, 
ie  sept  au  six ,  le  six  au  cinq  et  le  cinq  au  quatre. 

On  fixe  la  durée  du  jeu  à  un  certain  nombre  de  coups. 

Le  joueur  que  le  sort  a  indiqué  pour  donner,  mêle  les 
cartes,  fait  couper  j)ar  le  joueur  placé  à  sa  gauche,  et  dis- 
tribue ensuite,  en  trois  fois,  dix  caries  à  chaque  joueur. 

Les  cartes  distribuées,  et  chacun  ajant  examiné  les 
siennes,  le  joueur  qui  est  à  la  droite  de  celui  îjui  a  donné  , 
ouvre  le  jeu  en  jetant  la  carte  qu'il  lui  plaît. 

Nous  ferons  observer  ici  qu'on  fait  des  points  de  deux 
manières;  les  uns  s'ap|)ellenl  points  d'annonce  ,  et  les  au- 
tres poinisde  jeu.  La  réunion  de  vingt-un  points  fait  gagner 
la  partie  aux  associés  qui  les  ont  faits  avant  leurs  adver- 
saires ,  et  celte  partie  se  paye  une  fiche.  Si  les  associés  ont 
fait  vingt-un  points  avant  que  leurs  adversaires  en  aient 
marqué  onze,  la  partie  doit  être  payée  double  par  ceux-ci. 

Les  points  d'annonce  doivent  se  compter  après  qu'on  a 
joué  Ja  première  carie.  Ainsi,  lorsque  celui  qui  vient  de 
jouer  se  trouve  avoir  un  trois,  un  deux  et  un  as  d'une 
même  couleur,  il  annonce  une  napolitaine  (^i) ,  la  montre 
et  marque  trois  points.  Si  elle  est  accompagnée  de  caries 
qui  la  suivent  iramédiatemenl ,  comme  le  roi  ,  la  dame  ,  If 


(l)  C'est   à  ce  jeu    la  réunion  du  trois,   du    deux  el    de  la* 
dunemême  couleur. 

i3' 
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valet,  le  scpl  ,  c!c.,  il  luonlre  cgalemenf  ces  caries,  cl 
oomple  un  point  j'oiir  chacune.  Quand  on  a  3  trois ,  3  deux, 
3  as  ou  3  sept  ,  on  marque  Irois  poinis,  et  quatre  ,  si  l'on 
a  la  quatrième  ilc  ces  cailes,  Trois  rois,  trois  dames,  trois 
valets,  trois  six  ou  trois  cinq  valent  un  ])oint,  et  la  qua- 
trième de  ces  cartes  on  fait  compter  un  second. 

Les  points  d'annonce  doivent  cire  comptes  dans  l'ordre 
où  l'on  se  trouve  placé  :  il  n'est  pas  permis  à  un  joueur 
d'annoncer  ni  de  fournir  aucune  carte  avant  son  tour- 

Les  poinis  de  jeu  qui  dérivent  des  levées  qu'on  a  fai'es  , 
se  comptent  de  la  manière  suivante  :  trois  figures,  de  quel- 
que couleur  qu'elles  soient,  valent  un  point  ;  les  trois  et 
les  deux  sont  compris  dans  les  figures  ,  comme  les  rois  ,  les 
dames  et  les  valets;  l'as  se  compte  seul  pour  un  point.  Les 
autres  cartes,  depuis  le  sept  jusqu'au  quatre  ,  ne  se  comp- 
tent que  dans  l'annonce.  La  totalité  des  cartes  donne  dix 
points  et  deux  figures.  La  dernière  levée  fait  seule  un  point . 

Indépendamment  de  la  partie  qui  se  gagne  par  les  points 
d'annonce,  et  des  points  de  jeu,  il  v  a  les  parlies  d'hon- 
neur qu'on  peut  gagner  de  cinq  manières  difTeren'es,  con- 
nues sous  les  noms  de  slnimmascllc ,  sirammason,  calladc , 
calladon,  calladotulrion . 

Deux  joueurs  associés  gagnent  par  slrammasctle  ,  quand 
ils  font  ensemble  les  neuf  premières  levées,  sans  qu'il  v  ail 
dans  aucune  un  as,  ou  les  trois  figures  nécessaires  pour 
produire  un  point.  On  doit  paver  trois  fiches  pour  ce  coup, 
et  ceux  (jui  les  gagnent  n'en  comptent  pas  moins  les  points 
([u'ils  onl  dans  leurs  levées,  pour  parvenir  au  gain  de  vingt- 
un  points. 

Un  joueur  gagne  par  slntmnwson ,  quand  il  fait  seul  cl 
sans  l'aide  de  son  partenaire  ou  associé  ,  les  neuf  premières 
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levées  telles  qu'elles  doivent  cire  pour  gagner  par  stram- 
maselte.  On  doit  payer  six  ficlies  pour  ce  coup. 

Deux  joueurs  associés  gagaent  par  caîlade  ,  quand  iis  font 
ensemble  toutes  les  levées.  Ce  coup  leur  vaut  quatre  fiches. 

Un  joueur  gagne  par  caîladon,  lorsqu'il  fait  seul  toutes 
les  levées.  Ou  doit  pajer  huit  fiches  pour  ce  coup. 

Un  joueur  gagne  par  cctUadondrion ,  quand,  étant  pre- 
mier à  jouer,  il  peut  montrer  une  napolitaine  dixième.  On 
doit  pajer  seize  fiches  pour  ce  coup. 

Les  joueurs  qui,  par  des  points  d  annonce,  gagnent  la 
partie  ,  soit  simple  ,  soit  double,  ne  peuvent  conserver  au- 
cun reste  pour  la  partie  suivante  ;  mais  il  en  est  autrement 
de  ceux  qui  gignent  la  partie  par  des  points  de  jeu  :  ces 
derniers  conservent  pour  la  partie  suivante  les  points  qui 
excédent  le  nombre  de  vingt-un. 

On  est  libre  de  demander  compte  de  l'annonce  jusqu  à 
ce  que  la  première  levée  soit  couverte;  mais  ou  ne  le  peut 
plus  lorsqu  on  a  joué  pour  la  seconde  levée. 

On  convient  quelquelois  de  payer  urje  partie  simple 
pour  les  trois  sept,  et  une  partie  double  pour  les  quatre  : 
mais  sans  celle  convention  on  ne  peut  marquer  que  trois 
ou  quatre  points. 

Quant  l\  la  manfére  déjouer  les  cartes,  si  vous  êtes  pre- 
mier, et  que  vous  ayez  en  main  une  napolitaine,  il  est  a. 
propos  que  vous  commenciez  par  en  jouer  l'as,  et  vous  an- 
noncez votie  napolitaine,  pour  que  voire  associé  ne  soit 
pas  trompé. 

Si  vous  avez  un  trois  avec  le  deux  ,  et  une  ou  deux  pe- 
tites caries  de  la  même  couleur,  en  sorte  que  vous  ne 
l'uissiez  pas  esj)érer  de  faire  tomber  là-dtssus  l'as  et  toutes 
Jes  grosses  caries ,  vous  devez  commencer  par  le  deux  :  cela 
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averlil  voire  associé,  s^il  a  l'as  troisicrae  ou  qualiicme  ,  de 
le  prendre  en  main,  el  de  vous  l'indiquer,  en  se  défaisant 
d'abord  d'une  pelile  cai  le.,  et  ensuite  d'une  plus  grosse  de 
la  même  couleur,  en  mettant,  par  exemple,  sur  le  deux 
un  six  ou  un  sept,  el  sur  le  (rois  un  valet  ou  une  dame.  Si 
votre  associé  n'a  pas  l'as,  il  doil,  en  premier  lieu  ,  jeter  sur 
le  deux  la  plus  forte  de  ses  caries. 

Lorsque  vous  avez  un  trois  cinquième  par  l'as ,  ou  sixiésne 
par  le  roi,  vous  devez  commencer  par  jouer  le  trois. Votre 
associé  est  averti  par-là  déjouer  le  deux  s'il  l'a  ;  sinon  il  y 
a  lieu  d'espérer  que  les  adversaires  le  joueront ,  et  vous 
aurez  pour  vous  toute  la  suite. 

Quand  vous  n'avez  point  de  carte  de  celte  force,  vous 
devez  commencer  par  faire  une  imù/e  (i)  :  la  plus  grande 
des  inviles  est  de  jouer  le  deux,  parce  que  cela  suppose 
qu'il  vous  reste  l'as  avec  une  grande  suite  :  dans  ce  cas , 
votre  associé  doil  relever  avec  le  trois,  s'il  l'a,  et  jouer 
dans  la  même  couleur,  pourvu  toutefois  qu'il  n'ait  pas  lui- 
même,  dans  une  autre  couleur,  une  na[iolitaine  qu'il  n'a 
pas  pu  accuser.  En  pareille  circonstance,  il  doit,  en  pre- 
mier lieu  ,  jouer  ses  hautes  caries,  et  rentrer  ensuite  dans 
l'invite  qu  on  lui  a  faite,  ou  dans  quelque  autre  couleur 
qu'on  lui  a  indiquée  par  les  cartes  jouées. 

Quand  on  joue  une  basse  carte  ,  telle  qu'un  quatre,  un 
cinq,  un  six  ou  un  sept,  c  est  une  invite  sur  un  trois,  un 
deux  ou  un  as.  Pour  répondre  à  l'invite,  le  partenaire 
prend  la  levée  avec  sa  plus  haute  carte,  el  rejoue  une  autre 
carte  inférieure  de  la  même  couleur. 


(i)  C'csl  l'action  d'inviter  un  jiarlcnaire  à  jouer  de  la  manière 
qui  lui  est  indiquée. 
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Quand  ou  s'empare  de  la  carie  jouée  ,  et  qu  on  rejoue 
dans  uue  autre  couleur  que  celle  que  le  partenaire  avait 
désirée,  cela  s'aj)pelle  faire  une  contre-invile.  Cette  ma- 
nière de  jouer  a  lieu  lorsqu'on  a  une  suite  de  cartes  qu'on 
suppose  p!us  étendue  que  celle  que  peut  avoir  le  parte- 
naire. 

Si  vous  avez  un  ou  deux  trois  dans  voire  main,  accom- 
pagnés seulement  d'une  ou  deux  figures,  ou  d'une  ou  deux 
petites  caries,  vous  ne  devez  point  y  faire  d'invile,  atten- 
du que  votre  partenaire  venant  à  y  répondre,  et  ayant  une 
suite  dans  cette  couleur,  vous  ne  pourriez  plus  le  remettre 
enjeu. 

Si  vous  n'avez  pas  de  quoi  faire  une  bonne  invite,  c'est- 
à-dire,  si  vous  n'avez  pas  un  trois  bien  accompagné,  ou 
un  deux  avec  l'as,  vous  devez  jouei'  une  figure,  tant  pour 
parvenir  à  connaître  la  couleur  qui  domine  dans  le  jeu  de 
votre  partenaire ,  que  pour  lui  fournir  l'occasion  de  prendre 
le  deux  de  l'adversaire  qui  aura  joué  après  vous. 

Lorsque  votre  [)artenaire  a  annoncé  trois  3,  et  que  vous 
n'avez  pas  uue  suite  assez  considérable  pour  faire  une  in- 
vite, vous  devez  jouer  un  deux,  afin  que  votre  associé  le 
prenne,  si  cela  lui  convient. 

Toute  carte  que  joue  celui  qui  a  annoncé  trois  3,  est 
censée  être  une  invile ,  et  le  partenaire  doit  jouer  en  consé- 
quence. 

Si  la  première  carte  que  votre  partenaire  joue  est  un  roi , 
vous  devez  lui  supposer  ou  l'as  gardé  ,  ou  une  suite  éteudue 
dans  la  même  couleur;  car  ce  serait  mal  jouer  que  de  com- 
mencer par  une  figure  dans  une  couleur  où  l'on  n'aurait 
qu'une  ou  deux  caries. 

Quand  un   joueur  ne  craint   ni   slrammasette,   ni  cal- 
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lade,  elc,  ci  que  ii'avanl  nul  mojeii  de  faire  une  Ijonne 
invite,  il  se  trouve  avoir  un  roi  ou  une  dame  cinquième, 
il  doit  jouer  une  pelile  carie  dans  celle  couleur,  pour  lâ- 
cher de  faire  enlever  à  ses  adversaires  un  ou  deux  as.  Cela 
s'appelleyi/jW  une  fausse  invite. 

Pour  bien  jouer,  on  doit  èlre  fort  attentif  à  se  rappeler 
loules  les  caries  aunoncées  ,  toutes  les  inviles  qu'on  a  faites, 
toutes  les  caries  qui  sont  devenues  rois,  et  en  général  tout 
ce  qui  a  été  joué. 

TRICTRAC  (jeu  du).  Avant  que  d'exposer  les  prin- 
cipes, la  mai^iére  de  jouer  et  les  règles  de  ce  jeu ,  nous 
croj'ons  devoir  dire  un  mol  sur  son  origine  et  sur  son  an- 
cienneté. 

Origine  cl  ancicnnclé  du  trictrac.  Les  recherches  faites  j)ar 
quelques  savans  et  plusieurs  antiquaires  ,  sur  ce  jeu  ,  son! 
peu  satisfaisantes.  Ce  que  l'on  peut  en  conclure,  c'est  qu'il 
remonte  à  une  haute  antiquité,  et  que  l'époque  de  son  in- 
vention se  perd  dans  la  nuit  des  temps.  L'abbé  Harihelemj, 
dans  soi  P^oyagc  d Anacharsis ,  dit  qu'il  était  connu  à 
Athènes  ;  il  était  probablement  différent  du  nôtre  ;  en  efiel, 
chez  les  Grecs,  il  avait  seulement  dix  flèches  el  douze 
dames  de  couleur,  cl  il  paraît  qu  ils  _)  jouaient  à  trois  dés. 
Agalhias  le  déciil  dans  son  épigramme  sur  le  roi  Zenon  , 
que  l'on  trouve  dans  l'Anthologie.  Il  y  a  cependant  des 
savans  qui  doutent  si  c'est  du  trictrac  que  cet  Agalhias  a 
voulu  parler,  et  ils  présument  que  les  anciens  l'onl  igno.(". 

Mais  ce  (|ui  délriiit  celle  jirésoinplioD  ou  plutfU  celle 
opinion,  c'est  le  témoignage  des  Lalins  qui  nous  fournil 
le  plus  de  documens  sur  ce  chapitre.^n  sait  que  les  Ro- 
mains tenaicnl  presipie  tous  leurs  usages  des  Grecs  ,  leurs 
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maîtres  et  leurs  instituteurs.  11  est  donc  presque  indubitable 
que  ce  jeu  était  très-connu  dans  la  Grèce,  où  il  avait  été 
apporté  par  les  Phéniciens  qui  peuvent  eu  avoir  été  les  in- 
venteurs, à  moins  qu'ils  ne  le  tinssent  encore  déplus  loin, 
soit  de  [Egypte  ou  de  l'Inde. 

En  dernier  résultat ,  quellesque  soient  son  origine  et  son 
ancienneté,  toujours  est-il  avéré  que  les  Romains  le  con- 
naissaient et  qu'il  faisait  l'amusement  du  peuple  roi. 

La  table  du  jeu  des  anciens  était ,  comme  dans  le  nôtre, 
partagée  de  douze  flèches.  Ces  douze  flèches  étaient  cou- 
pées par  une  diagonale  que  nous  n'avons  point  ,  et  qu'ils 
appelaient  lineu  sacra.  Les  dames,  au  nombre  de  quinze 
de  chaque  couleur,  s'appelaient  des  calculs. 

On  n'a  rien  trouvé  jusqu'à  présent  de  certain  sur  l'éty- 
mologie  du  mot  trictrac.  Les  plus  érudils  scoliastes  du  17*. 
siècle  prétendent  que  ce  mol  a  été  formé,  par  onomatopée, 
du  bruit  que  font  le«  dés  et  les  dames  :  c'était  l'opinion  de 
Gilles  Ménage,  de  Furelière  et  de  Pasquier. 

Quant  à  la  marche  du  jeu,  nous  ne  savons  rien  de  ce 
qu'elle  était  chez  les  anciens.  Elle  a  dû  subir  une  infinité 
de  changemens  avant  d'arriver  au  point  où  elle  est  chez 
nous  aujourd'hui  ;  d'ailleurs  il  y  a  un  certain  nombre  de 
jeux  dilTérens  qui  se  jouent  dans  le  tablier  du  trictrac.  Les 
anciens  en  connaissaient-ils  plusieurs,  ou  u'en  avaient-ils 
qu'un  seul  ?  c'est  ce  qu'on  ne  peut  décider.  Nous  en  avons  , 
nous  autres  modernes,  plusieurs  espèces  ,  dont  les  plus 
connues  sont  le  (outes-iahles ,  ou  gammon ,  \e  jacquet,  le 
garanguel ,  les  dames  rabattues  ,  etc.  Mais  revenons  au  véri- 
table trictrac  par  excellence,  et  à  l'époque  où  il  fut  intro- 
duit en  France.  Il  résulterait  de  la  lecture  de  nos  auteurs, 
qu  il  n'y  a   pas  trois  siècles  qu'il  a  été  apporté  chez  nous  ; 
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et  il  Cbl  conslant  qu'il  _y  a  un  peu  plus  de  cinquante  ans 
qu'on  le  joue,  comme  on  le  fait  à  présent,  sans  que  ses  lé- 
gles  aient  subi  de  variations  importantes.  Tel  nous  voyons 
le  trictrac  aujourd'hui, tel  il  sejouaitdu  temps  deLouisXlV, 
à  quelques  dilTérences  prés. 

Ustensiles  de  ce  jeu  ,  el  combien  on  peut  Jouer  ensemble 
Pour  jouer  à  ce  jeu  ,  il  faut  avoir  un  trictrac  ou  damierqui 
ait  vingt-quatre  lléclies,  ou  lames  blanches  el  vertes  ou  d'au- 
tre couleur,  et  le  long  de  la  bande  ou  bord  ,  des  trous  qui 
soient  perces  vis-à-vis  chaque  (lèche. 

Les  pièces  qui  doivent  accompagner  le  trictrac  ,  sont 
quinze  dames  de  chaque  côté,  qui  soient  de  différenles  cou- 
leurs, deux  cornets,  des  dés,  trois  jetons  pour  marquer 
les  poinis,  et  deux  fichels  pour  marquer  les  trous  ou 
parties. 

L'on  ne  peut  jouer  que  deux  ensemble,  el  l'on  ne  jour 
qu'avec  deux  dés,  dont  les  deux  joueurs  se  servent,  el 
qu'ils  metlenl  eux-mêmes  dans  leurs  cornets. 

Il  faut,  pour  commencer  à  jouer,  quechacun  mette  d  a- 
boid  ses  dames  en  masses  sur  deux  ou  trois  piles,  dans  la 
première  (lèche  ou  lame  du  trictrac  ,  et  surtout  l'on  doit 
observer  qu'il  faut  tourner  le  jeu ,  de  manière  que  la  pile 
des  dames  soit  du  côté  de  derrière,  c'est-à-dire  qu'il  lanl 
jouer  en  venant  vers  le  joueur. 

Pour  jouer  le  soir,  il  est  nécessaire  d'avoir  deux  bougies 
dans  deux  bougeoirs  que  l'on  place  sur  les  bords  du  trictrac 
de  chaque  côté  ;  et  pour  lors ,  comme  la  lumière  est  égaie  . 
il  est  indifférent  de  quel  côté  l'on  metle  la  pile  des  dames. 

On  a  toujours  trois  jetons  avec  lesquels  on  marque  les 
points  que  l'on  prend.  Ueuxpoints se raarquenlsur  la  pointe 
de  In  troisième  llcclie,  à  paitir  du  talon  ;  quatre  points  <ui 
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celle  de  la  cinquième  ;  six  points  contre  la  Lande  du  milieu, 
huit  points  de  l'autre  eôté  de  cette  Lande,  et  dix  points 
contre  la  dernière  Lande. 

Lorsqu'on  prend  des  points  le  second ,  on  marque  eu 
bredouille ,  c'est-à-dire  avec  des  jetons  que  l'on  conserve  jus- 
qu'à ce  que  l'adversaire  prenne  de  nouveaux  points,  auquel 
cas  on  est  débredouillé ^  et  l'on  ôle  un  des  deux  jetons. 

On  prend  deux  dés,  on  les  agite  dans  son  cornet,  du  Lord 
duquel  on  touche  le  fond  du  trictrac,  et  on  les  lance  de 
manière  à  ce  qu'ils  ne  reviennent  qu'après  avoir  été  ren- 
voyés de  la  Lande  opposée. 

Le  dé  s'énonce  en  commençant  par  le  plus  gros  nomLre  : 
par  exemplp  ,  si  l'on  amène  un  3  et  un  4  ,  on  dit  4  et  3.  S  il 
vient  deux  comLres  égaux,  cela  fait  un  douLIet.  Tous  les 
douLlets  ont  des  noms  particuliers  qui  n'appartiennent 
qu'au  trictrac;  le  douLle  2  est  le  seul  qui  n'en  ait  point. 

Le  douLîe  as  s'appelle  hezet. 

.    Le  douLle  3  terne. 

Le  douLle  4  carmes. 

Le  douLle  5  quine. 

Le  douLle  6  sonnez. 

Ce  sont  les  termes  techniques. 

Le  premier  coup  se  joue,  soit  en  prenant  deux  dames  au 
talon  pour  les  deux  nomLres  qu'on  a  faits,  et  les  jouant 
chacune  sur  la  flèche  éloignée  de  ce  même  talon  d'autant  d(! 
Ilcches,  celle  du  talon  non  comprise,  qu'il  y  a  dcpoinis 
dans  chacun  de  ces  nomLres,  soit  eu  prenant  {>our  les  deux 
nomLres  une  seule  dame  que  l'on  joue  sur  la  flèche  eloif^née 
du  talon  d'autan I  de  flèches,  celle-ci  non  comprise  ,  qu'il  y 
a  de  points  dans  les  deux  nomLres  enscmLle. 

Tar   exemple  ,  si  je  fais  6  cl  2  ,  je  com^  le  les  flèiLej,  et  je 
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pose  une  dame  sur  la  sixième  après  celle  du  lalon  ,  laquelle 
se  trouve  de  l'autre  côlé  de  la  bande  du  milieu  dans  le  grand 
jan.  Je  compte  de  même  lis  (lèches  pour  arriver  à  la 
deuxième  qui  se  trouve  Lien  en-deçà  de  cette  l)ande  dans 
le  pelit  jan,  et  je  pose  une  autre  dame  dessus.  Ou  bien , 
coniplanl  toutes  les  flèches  jusqu  à  la  huitième  pour  le 
montant  de  6  et  2  ,  je  la  trouve  au  commencement  du  ïrand 
jan  ,  et  je  j)ose  une  dame  dessus;  cela  s'appelle  jouer  tout 
d'une. 

Au  second  coup  je  suis  le  même  procédé,  mais  je  puis 
prendre,  soit  du  talon,  ce  qu  on  appelle  a/^a//rc  du  hois , 
ou  des  dames  d;  jà  jouées,  autrement  dit  ahallues.  Si  j)ar 
exemple  ,  j'ai  5  et  3,  après  avoir  joué  le  3,  je  puis  jouer  le 
5  ou  d'une  dame  du  talon,  en  la  ])laçant  à  la  S'^.  Hèche, 
celle  du  la'on  non  comprise,  ou  prendre  celle  déjà  jouée 
de  la  i^.,  et  la  transporter  dans  le  grand  jan  à  5  de  dis- 
lance, non  compris  celle  d'où  je  la  prends,  et  ainsi  de 
l'autre  dame.  Je  jouerais  tout  d'une  si  je  voulais.  Je  puis 
jouer  ésalemcnt  du  talon  les  deux  nombres  en  deux  ou  en 
une  seule  dame;  en  un  mot,  je  puis  jouer  ou  de  deux 
dames,  ou  d'une  seule,  en  prenant  du  lalon  ou  des  dames 
placées  antérieurement  sur  les  flèches.  Aux  autres  coups  , 
on  a  encore  Lien  plus  de  facilité  pour  le  choix. 

11  suit  de  là  que  l'on  doit  considérer  toutes  les  Jl'eà^^cs  sur 
lesquelles  ilj'  a  des  dames ,  comme  autant  de  talons  doit  Ion 
peut  prendre  l'une  ou  Faulre,  ou  les  deux  dames,  ou  la  seule 
dame  qu'on  veut  Jouer. 

On  appelle  case  toute  fbche  sur  laquelle  il  v  a  au  moin* 
deux  dames  placées. 

Lorsqu'on  commence  la  partie,  l'un  des  joueurs  jette  les 
dés  ;  et  le  premiercoup  appa;  lient  à  celui  du  côté   de  qui  m; 
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trouve  le  plus  gros  dé.  Si  c'est  un  doublet ,  le  coup  est  nul , 
et  l'autre  joueur  prend  les  dés  à  son  tour,  pour  savoir  à  «jui 
le  premier  coup  appartiendra. 

A  l'éeard  de  la  manière  de  jouer  ou  de  jeter  les  dés,  el 
d  être  certain  quand  un  coup  est  bon  ou  non ,  voici  ce  que 
prescrivent  les  régies  du  trictrac. 

Il  faut  pousser  les  dés  fort,  en  sorte  qu'ils  touchent  la 
bande  de  celui  contre  qui  1  on  joue. 

Le  dé  est  bon  partout  dans  le  trictrac,  excepté  quand  les 
deux  dés  sont  l'un  sur  l'autre,  ou  sur  la  bande  ou  bord  du 
trictrac ,  ou  même  s'ils  sont  dres  es  1  un  contre  l'autre  ,  en 
sorte  que  tous  deux  ne  soient  pas  sur  leurs  cubes. 

Sur  le  tas  ou  j)ile  des  dames,  sur  une  ou  deux  dames, 
sur  les  jetons,  ou  sur  l'argent,  le  dé  est  bon  ,  pourvu  qu  il 
soit  sur  son  cube .  de  manière  qu'il  puisse  porter  l'autre  dé , 
c  est-à-ùire,  qu'un  autre  dé  demeure  dessus  sans  tomber. 

Le  dé  qui  est  en  l'air,  c'est-à-dire,  qui  pose  un  peu  sur 
une  dame,  et  est  soutenu  par  la  bande  du  trictrac  contre 
lequel  il  a])puie ,  ne  vaut  rien;  et  j)our  savoir  s  il  est  en 
I  air  ou  non  ,  celui  qui  a  joué  le  coup  doit  tirer  doucement 
la  dam»  sur  laquelle  il  est  ;  s'il  reste  dessus,  il  est  bon, 
parce  que  c'est  une  preuve  qui!  est  bien  sur  son  cube;  si 
au  contraire  il  tombe,  c'est  une  marque  qu'il  était  en  l'air, 
et  par  conséquent  qu'il  n'est  pas  bon. 

Si  en  jetant  les  dés,  il  en  passe  ou  saute  un  daus  uue des 
tables  du  trictrac,  et  que  1  autre  demeure  dans  l'aulie 
table,  le  coup  est  bon. 

Il  arrive  quelquefois  que  les  dés  étant  poussés  fort,  pi 
louetlent  el  tournent  long-temps,  principalement  quand 
ils  sont  usés,  ce  qui  est  déplaisant;  l'on  peut,  du  fo.nd  du 
cornet,  arrêter  le  dé  qui  pirouette  ,  ce  qui  ne  fait  ni  de  tôt  l 
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ni  d'avanlage  aux  joueurs,  parce  qu'il  est  incerlain  $ur 
«juoi  nombre  il  restera. 

L  on  peut  changer  de  clés  aulant  que  l'on  veut,  et  lors- 
que l'on  appréhende  quelque  couj) ,  il  est  permis  de  rompre 
les  dés  de  son  adversaire. 

II  y  a  néanmoins  plusieurs  personnes  qui  jouent  sous  la 
condition  de  ne  point  rompre. 

Lorsque  l'on  est  convenu  de  ne  point  rompre,  si  inopi- 
nément l'on  rompt ,  celui  à  qui  l'on  rompt ,  peut  jouer  tel 
nombre  qu'il  voudra,  quand  il  n'y  a  point  eu  d'autre  peine 
imposée  dans  la  convention. 

Et  comme  souvent,  par  la  situation  du  jeu,  le  nonjljie 
(lue  l'on  choisit,  quoique  le  meilleur,  n'apporte  pas  un 
Crand  profit ,  et  qu'il  nous  reslu  le  déplaisir  qu'on  ait  rompu 
notre  dé  impunément,  il  faut,  en  convenant  de  ne  point 
rompre,  établir  et  imposer  une  peine  contre  celui  qui 
rompra,  afin  que  la  crainte  de  la  peine  empêche  qu'on  ne- 
viole  la  conveuliou. 

La  peine  est  arbitraire  ou  d'une  certaine  somme  ou  à  i-.m: 
certaine  quantité  de  points  ou  de  trous,  en  un  mot,  ou 
l'impose  telle  qu'on  le  veut. 

DES  JANS. 

l.c  mol  de  jau,  qui  est  appliqué  généialemenl  à  tous  U'» 
coups  de  ce  jeu,  vient,  dit-on,  de  Jttnus,  à  qui  les  Romains 
donnaient  ]>iusieurs  faces,  el  qu'on  l'a  mis  en  usage  dans  le 
tiiclr.ic,  pourdésigncrsvmboliqucmcnt  ladiversitédes  faces 
de  ce  jeu  ;  en  effet  ,  le  mot  de  jan  ne  signifie  au  tricliac 
autre  ciiosc  qu'un  couj)  qui  apporte  perte  ou  profit  aux 
joueurs,  cl  quilqucfois  l'un  et  l'autre  tout  ensemble. 


TRÎ  3i7 

11  y  a  dans  ce  jeu  plusieurs  jans. 

Le  premier,  est  le  jan  de  liois  coups. 

Le  second,  le  jan  de  deux  laLles. 

Le  troisième  ,  le  contre  jan  de  deux  tables. 

Le  quatrième,  le  jan  de  mezeas. 

Le  cinquième,  le  contre  jan  de  mezeas. 

Le  sixième,  le  petit  jan. 

Le  septième,  le  grand  jan. 

Le  huitième,  le  jan  de  retour. 

Outre  lesquels  il  y  a  une  infinité  de  jans  de  récompense, 
et  de  jans  qui  ne  peuvent,  que  l'on  nomme  autrement  im- 
puissans. 

Du  Jan  de  trois  coups.  Le  jan  de  trois  coups  se  fait  quand, 
au  commencement  d'une  partie,  l'on  abat  en  trois  coups 
six  dames  tout  de  suite  ,  c'est-à-dire,  depuis  la  pile  jusques 
et  compris  la  case  du  sonnez. 

Ce  jan  vaut  quatre  points  à  celui  qui  le  fait  ;  il  ne  sau- 
rait valoir  davantage  ,  ne  pouvant  être  fait  par  doublet. 

Remarquez  que  ,  pour  profiter  de  ce  jan  ,  l'on  n'est  pat 
obligé  de  jouer  le  dernier  coup;  mais  l'on  peut  marquer 
quatre  points  pour  son  jan,  et  faire  une  case  dansson  grand 
jan  avec  le  bois  qui  est  abattu  dans  le  petit  jan.  L'on  appelle 
petit  jan  la  première  table  où  les  dames  sontempilées,  parce 
que  l'on  y  fait  son  petit  jan  ou  petit  plein.  La  seconde  table 
est  appelée  grand  jan,  parce  qu'on  y  fait  son  grand  jan  ou 
grand  plein.  Il  n'est  donc  pas  nécessaire  d  abattre  le  dernier 
coup  pour  profiter  du  jan  de  trois  coups;  mais  avant  de 
faire  la  case  dans  le  grand  jan  ,  ou  même  de  toucher  son 
bois,  il  faut  marquer  quatre  points  pour  son  jan  ;  car  si 
le  joueur  oublie  de  marquer  les  poinis  qu  il  gagne ,  l'autre 
les  marque  pour  lui ,  cela  s'appelle  au  trictrac  envoyer  à 
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l'éiole,  el  c'esl  une  règle  générale  pour  tous  les  autres 
coups  ou  j.ins  de  ce  jeu. 

Du  Jan  de  deux  tables.  Le  jan  de  deux  tables  se  fait  , 
lorsqu'au  commencement  d'une  partie  vous  n'avez  que  deux 
dames  abattues  ,  qui  sont  placées  de  manière  que ,  par  le  ré- 
sultat de  votre  dé,  vous  pouvez  melire  une  de  ces  dames 
dans  votre  coin  de  repos,  et  l'iiulre  dans  le  coin  de  votre 
adversaire. 

Ce  jan  simple  vaut  quatre  points  ,  et  six  par  doublet  que 
vous  marquez,  et  quoiqu'en  efTelvous  ne  puissiez  pas  mettre 
ces  dames  dans  l'un  ni  dans  l'aulie  de  ces  coins,  ne  pou- 
vant être  pris  que  par  deux  dames  à  la  fois;  ce[)endant 
parce  que  vous  avez  la  puissance  de  les  y  mettre,  vous  en 
avez  le  profit  :  en  un  mot,  c'est  un  des  hasards  de  ce  jeu 
qui  profitent  à  celui  qui  le  fait. 

Du  contre  jan  de  deux  tables.  Le  contre  jan  de  deux  ta- 
bles se  fait  lorsque  votre  adversaire  ajanl  son  coin  ,  tous 
n'avez  que  deux  dames  abatlues  en  toul  votre  jeu  ,  dont 
vous  battez  les  deux  coins,  etcommeiccoin  de  celui  conire 
<jui  vous  jouez  se  trouve  pris,  c'est  pour  vous  un  jan  qui 
ne  peut,  qui  produit  à  votre  adversaire  quatre  points  par 
simple  ,  et  six  par  doublet  ,  dont  vous  l'envoyez  à  l'école  , 
s'il  oublie  de  les  marquer. 

Du  jan  de  mezeas.  Le  jan  de  mezeas  se  fait  quand  au 
commencement  d'une  partie  l'on  a  pris  son  coin  de  repos, 
«ans  avoir  aucune  autre  dame  aballue  dans  tout  son  jeu  ; 
alors  si  l'on  fait  un  as  ,  c'est  jan  de  mezeas,  qui  vaut  quatre 
points.  Si  l'on  fai(   deux  as,   il  \aul  six  ])oinls. 

Du  contre  jan  de  mezeas.  Le  contre  jan  de  mezeas  se  fait 
lorsqu'au  commencement  d'une  partie,  vous  avez  pris 
voire  coin  sans  avoir  aucune  aulre  dame  abattue,  après  que 
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celui  contre  qui  vous  jouez  a  pris  le  sien;  alors  si  vous  faite, 
des  a^  ,  le  coia  de  voire  adversaire  qui  est  plein  est  pour 
TOUS  un  obstacle,  ou  jan  qui  uepeut,  el  ce  contre  jan  de 
mezeas  vaut  à  votre  adversaire  quatre  poiuls  par  Simple,  et 
sis  par  doubiet.  Ce  coup  arrive  rarement ,  mais  néanmoins 
il  ne  faut  pas  laisser  d'y  prendre  garde. 

Du  petit  jan.  Le  petit  jan  ou  petit  plein  est  lorsque  1  on 
a  douze  dames  toutes  couvertes  dans  la  première  table 
ou  est  la  pile  de  bois  ou  dames  ;  ce  jan  ,  quand  on  le  fait , 
si  c'est  par  simple,  il  vaut  quatre  points  ;  par  doublet  six  ; 
par  deux  moyens  simples  il  vaut  huit  ,  par  trois  moyens 
douze  ,  c'est-à-dire  quatre  pour  ciiaque  moyen  ,  par  dou- 
blet ,  par  deux  moyens  il  vaut  douze. 

Il  faut  surtout  se  souvenir  de  marquer  ce  que  l'on  gagne 
par  le  coup  qui  achève  le  petit  jan,  avant  de  couvrir  ou 
faire  la  case  qui  reste  a  faire. 

Gomme  les  dés  ne  sont  pas  parfaitement  cubes,  ceux  qui 
sont  plus  plats  sur  quatre  et  trois,  ou  cinq  et  Jeux,  fout 
plus  souvent  petit  jan  ,  que  ceux  qui  sont  sur  six  el  as. 

Tant  que  vous  pouvez  conserver  ce  petit  jan  ,  vous  ga- 
gnez quatre  points  par  s'imple  ,  et  six  par  doublet ,  chaque 
coup  de  dé  que  vous  jelez. 

Du  grand  Jan.  I  e  grand  jan  ou  grand  plein .  est  quand 
on  a  douze  damescouvertes  dans  la  seconde  table  du  trictrac . 

Quand  on  remplit  son  grand  jan  ,  on  gagne  comme  au 
petit  jan,  quatre  points  pour  chaque  moyen  simple,  et  six 

points  par  doublet. 

Le  grand  jan  étant  fait,  on  gagne  tant  qu'on  le  con- 
serve ,  quatre  points  par  simple,  el  six  par  doublet  chaque 
coup  de  dé  que  l'on  joue. 

Du  jan  de  retour.  Quand  le  grand  jan  est  rompu  ,   l'on 
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passe  ses  dames  dans  la  première  lable  i!e  celui  contre  (|iii 
l'on  joue,  et  on  les  conduit  dans  la  seconde  lable  ,  c'esl-à- 
dire,  danscelle  où  était  d'abord  la  pile  de  bois  de  l'adver- 
saire; et  dés  qu'on  est  parvenu  à  remplir  toutes  les  cases  de 
celle  dernière  lable  ,  on  a  fait  son  jan  de  relopr. 

Mais  pour  passer ,  il  faut  trouver  des  passages  ouverts 
entièrement  ;  c'est-à-dire  que  la  case  ou  flèche  sur  laquelle 
vous  prenez  passage  ,  soit  absolument  nue  ou  vide  ;  car 
s'il  y  a  une  dame,  c'est  un  passage  pour  balfrc  cette  dame, 
et  même  une  qui  serait  plus  loin,  mais  non  pas  pour  jiasser. 

Quand  on  a  fait  son  jan  de  retour,  et  tant  qu'on  le  con- 
serve, on  gagne  autant  qu'au  grand  et  petit  jan. 

Si  celui  qui  a  jan  de  retourne  ne  peut  pas  jouer  tous  les 
nombres  qu'il  a  faits ,  il  perd  deux  points  pour  chaque 
dame  qu'il  ne  peut  jouer,  soit  que  le  nombre  qu'il  a  amené 
soit  double  ou  simple. 

Le  jan  de  retour  étant  rompu,  on  lève  à  chaque  coup  se- 
lon le  dé  ,  les  dames  du  Irictrac,  et  celui  qui  a  plutôt  levé 
gagne  quatre  points  par  simple  et  six  par  doublet,  ensuite 
de  quoi  on  remet  les  dames  en  pile  ou  tas  ,  on  recommence 
à  abatlre  du  bois ,  et  faire  de  nouveaux  pleins  ou  jans  .jus- 
qu'à ce  qu'on  ait  gagné  les  douze  trous  qui  composent  la 
partie  entière  du  trictrac  ,  appelée  autremeut  le  tour. 

Du  Jan  de  récompense.  Dans  le  cours  de  ce  jeu,  le  jan 
de  récompense  et  le  jan  qui  ne  peut,  arrivent  une  infinité 
de  fois. 

Le  jan  de  récompense  arrive,  lorsque  les  nombres  des 
il('S  tombent  sur  une  dame  découverte  de  celui  contre  qui 
l'onjoue. 

On  appelle  une  dame  découverte,  celle  qui  est  seule  »ni 
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une   flèche;  quand   il  y   en   a  deux  accoupices ,  c'est  une 
case,  lei  dames  sont  couvertes  ,  et  ferment  le  passage. 

Dans,  la  table  du  petit  jan,  on  gagne  sur  chaque  dame 
découverte  quatre  poinls  par  simple ,  et  sis  par  doublet  ;  si 
l'on  bal  par  deux  moyens  simples  on  gagne  huit  points  ,  et 
par  trois  moyens  douze,  par  l'un  et  l'autre  doublet,  on 
sagne  pareillement  douze  ;  dans  l'autre  table  on  ne  gagne 
que  deux  poinls  par  simple  pour  chaque  moyen  ,  et  quatre 
poinls  par  doublet  aussi  pour  chaque  moyen. 

Le  jan  de  récompense  arrive  encore  ,  quand  ,  ayant  son 
coin  de  repos,  l'on  frappe  le  coin  de  celui  contre  qui  l'on 
joue,  lequel  est  vide,  et  l'on  gagne  quatre  points  par  sim- 
ple et  six  par  doublet. 

Du  jan  qui  ne  peut.  Le  jan  qui  ne  peut  arrive  toutes  les 
fois  que  les  coups  de  dés  ,  c'est-à-dire,  les  nombres  ame- 
nés, frappent  et  tombent  sur  une  dame  découverte  de  ce- 
lui contre  qui  Ion  joue,  et  que  les  passages  se  trouvent 
fermés  par  des  cases. 

11  arrive  encore  au  jan  de  retour,  quand  on  ne  peut  jouer 
les  nombres  que  l'on  a  amenés. 

De  la  nuinière  de  marquer  ce  qu'on  gagne.  D'abord  (luon 
a  jeté  le  dé ,  il  faut  regarder  si  l'on  gagne  ou  l'on  perd 
quelque  chose  avant  que  de  toucher  à  son  bois ,  et  le  mar- 
quer; car  après  qu'on  a  touché  ses  dames ,  on  n'y  est  plus 
reçu  ,  et  de  plus,  on  vous  oblige  de  jouer  ce  que  vous  avez 
louché,  parce  que  c'est  une  règle  inviolable,  que  bois  lou- 
ché doit  être  joué,  excepté  toutefois  quand  les  dames  tou- 
chées ne  peuvent  absolument  point  être  jouées;  comme  , 
par  exemple,  si  une  donna'a  dans  votre  coin  qui  n'est  pas 
encore  pris,   et  ou  une  dame  ne  saurait  entrer  ni  sortir 
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seule,  ou  bien  qu'elle  donnai  dans  le  grand  jan  de  volit- 
adversaire  avant  qu'il  fût  rompu. 

Pour  éviter  ces  inconvéniens,  lorsqu'on  ne  veut  pas 
jouer  ses  dames,  mais  seulement  voir  la  couleur  de  la  lame 
ou  flécbe,  pour  compter  plus  facilement  les  points  que 
l'on  gagne,  il  faut,  avant  de  toucher  son  Lois ,  dire  J'a- 
(louhe  ;  ce  terme  fait  connaître  q'ie  ce  n  est  pas  pour  jouer 
que  vous  touchez  les  dames. 

11  faut  donc,  avant  que  de  toucher  son  Lois,  marquer  ce 
<|u'on  gagne  ;  si  l'on  y  manque  l'adversaire  vous  envoie  à  l'é- 
cole, c'est-à-dire,  marque  ce  que  vous  deviez  marquer,  avec 
ce  que  vous  lui  donniez  sur  les  dames  que  vous  lui  Lattez 
par  jan  qui  ne  peut,  c'est-à-dire,  par  des  passages  bouchés. 

L'on  marque  ce  qu'on  gagne;  savoir,  deux  points,  au 
bout  et  devant  la  flèche  ou  lame  de  l'as;  quaire  points 
devant  la  lame  du  trois,  ou  2)lul()l  entre  la  lame  du  trois 
et  celle  du  quatre;  six  points  devant  la  lame  du  cinq  ou 
contre  la  Lande  de  séparation;  huit  points  au  delà  de  la 
Lande  de  séparation,  devant  la  lame  ou  six;  dis  points 
devant  les  lames  du  huit,  du  neuf  ou  du  dix.  Douze  points 
font  le  Irou  ou  partie  douLle  ou  simple,  que  l'on  marque 
avec  un  fichet  sur  la  Lande  du  trictrac,  en  commençant  du 
côlé  de  la  pile  des  dames. 

Si  volic  adversaire,  ajant  jeté  le  dé,  joue  ce  ((u'il  .1 
amené  avant  que  de  marquer  ce  qu'il  gagne  par  jan  de  ré- 
compense, c'est-à-dire,  en  vous  Laltant  des  dames  par  des 
pnssages  ouverts,  vous  l'envnvez  pareillement  à  l'école,  et 
marquez  pour  vous  ce  qu'il  gagne  avec  ce  qii  i  perd  par 
oLslacle  sur  les  dames  (|ue  vous  avez  découvertes,  et  qui  l>al 
contre  lui  par  jan  qui  ne  peut. 

Si,    au   contraire,   lorsque  vous  avez  jeté  le  dé,  vovani 
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que  vous  ne  gagnez  riez ,  vous  jouez  ce  que  vous  avez  ame- 
né ,  et  que  voire  adversaire  ne  marque  pas  ce  que  vous  lui 
donnez  par  obstacles,  et  jelle  le  dé  sans  l'avoir  marqué , 
vous  marquez  pour  vous  ce  qui  était  pour  lui  ,  et  l'envovez 
à  l'école. 

Qui  comptant  ce  qu'il  gagne,  dit  je  gagne  huit  points,  et 
n  en  marque  que  six,  d'abord  qu'il  a  touclié  son  Ijois  pour 
jouer,  il  peut  être  envové  à  l'école  de  deux  points. 

Qui  au  contraire  dit,  je  gagne  six  points,  et  en  marque 
huit,  peut  être  envové  à  l'école  de  deux,  sitôt  qu'il  a  lâ- 
cbé  son  jeton,  avant  même  d'avoir  louché  son  bois,  parce 
que  dés  que  le  jeton  est  abandonné,  l'école  est  faite  ,  et  l'on 
ne  peut  reculer  sans  être  envové  à  l'école. 

Mais  celui  qui  d'un  coup  gagne  plusieurs  points,  peut 
fort  bien  marquer  quatre,  puis  huit  ou  dix  points,  et  enfin 
le  trou  ,  pourvu  qu'il  les  marque  avant  de  loucher  son  bois , 
ou  jouer,  parce  que  l'on  peut  toujours  avancer;  il  faut  rej 
marquer  que  l'on  n'ajiptflle  point  avoir  touché  son  bois, 
quand  on  a  à'il J  adoube. 

Celui  qui  joue  ou  jette  les  dés,  marque  toujours  ce  qu'il 
gagne,  avant  qu'on  puisse  marquer  ce  qu'il  perd. 

Celui  qui  marque  le  trou  ,  efface  tous  les  points  que  l'autre 
avait  faits. 

De  la  bredouille.  On  appelle  être  en  bredouille  quand  on 
a  gagné  des  points  sans  que  l'adversaire  en  ait  gagné  de- 
puis, et  si  l'on  en  gagne  douze  sans  être  interrompu  ,  ils  va- 
lent deux  trous,  que  l'on  appelle  partie  bredouille  ou  par- 
tie double. 

Cependant  souvent  Ton  prend  douze  points  ?ans  être  in- 
terrompu ,  et  même  davantage,  et  néanmoins  Ion  ne  gagne 
pas  la  parlie  bredouille. 
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Par  exemple,  d'un  coup  de  dfi  vous  gagnerez  quatre? 
])oinls.  Je  jelle  le  de  ensuite  et  fuis  un  fonnez  ou  un  qu  n  e  > 
qui  me  vaut  six  points  sur  une  dame  que  je  vous  bals  par 
passage  ouvert,  du  même  coup  que  vous  gagnez  douze 
points  sur  deux  dames  que  je  vous  bats  par  impuissance  ou 
jan  qui  ne  peut ,  vous  gagnez  ces  douze  points  tout  de  suite 
et  gans  inlerruption ,  puisque  vous  les  gagnez  après  moi  ; 
mais  parce  que  vous  aviez  quatre  points,  vous  ne  marque- 
rez qu'un  trou  sans  bouger,  ces  quatre  points  que  vous  aviez 
et  que  j'ai  interrompus  par  les  six  que  j'ai  gagnés,  étant 
comptés  les  premiers  sur  les  douze  que  vous  gagnez  sans 
interruplioi) ,  de  sorîe  que  les  quatre  qui  vous  restent,  la 
partie  simple  marquée,  sont  censés  être  restés  des  douze 
derniers  que  vous  avez  gagnés. 

Mais  si  vous  aviez  huit  points  simples,  et  moi  autant  en 
bredouille,  el  que  d'un  coup  de  dés  vous  gagnassiez  dix-liuit 
points,  alors,  comme  dix-Luit  et  huit  sont  vingt-six  ,  tous 
marqueriez  partie,  une,  deux  et  trois,  et  deux  points  sur 
l'autre;  c  esl-à-dire,  que  la  première  partie  serait  simple, 
parce  qu'elle  serait  composée  des  huit  points  que  vous  aviez 
fct  que  j'avais  interrompus,  el  l'aulie  serait  double,  l'iuler- 
ruption  que  j'avais  faite  étant  cessée,  au  mojen  de  ce  que 
vous  avez  effacé  ,  en  marquant  votre  premier  trou  ,  les  huit 
])oinls  que  j'avais  en  bredouille. 

Pour  diàtincruer  le  double  d  avec  le  simple,  celui  qui  le 
premier  gagne  des  points,  les  marqueavecun  seul  jeton. 
Celui  qui  inlerrom|)l  et  en  gagne  après,  les  marque  avec 
«leux  jetons.  Si  celui  qui  a  marqué  le  premier  avec  uu  seul 
jeton  gagne  encore  des  points,  il  les  marque  et  ôlc  un  jeton 
à  son  adversaire,  ou  lui  dit  de  l'ôler  pour  faire  voir  qu'il  est 
débredouillé,  et  que  le  premier  qui  achèvera  la  partie  U 
marquera  simple. 
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Il  est  dun  honnéle  homme  de  se  débredouiller,  sans  at- 
tendre que  son  adversaire  le  lui  dise  ;  et  il  serait  à  propos 
d'établir  une  peine  contre  celui  qui  ne  le  fait  pas,  car  sou- 
vent on  est  si  échauffé,  que  l'on  oublie  de  dire  à  son  adver- 
saire de  se  débredouiller.  L'on  observe  néanmoins  que  1  on 
est  reçu  à  dire  que  l'on  a  débredouillé  jusqu'à  ce  que  l'ad- 
versaire ait  marqué  la  partie,  dans  lequel  temps,  s'illamar- 
que  double,  on  lui  dit  qu'il  est  débredouillé  ;  mais  si  l'on 
attendait  que  la  partie  fut  marquée,  et  que  l'on  eût  joré 
quelques  coups  depuis,  l'on  n'y  serait  plus  reçu  ,  à  moins 
que  l'adversaire  ne  voulût  convenir  de  bonne  foi  qu'il  a  été 
dcbredouillé. 

Il  n'en  est  pas  de  même  de  celui  qui,  pouvant  marquer 
en  débrouille  les  points  qu'il  gagne,  les  marque  seulement 
simples  ,  c'est-à-dire,  avec  un  seul  jeton.  Car  du  momeut 
qu'il  a  joué  son  bois  ou  le  dé,  il  ne  peut  plu?  dire  qu'il  doit 
être  en  bredouille. 

La  même  chose  s'observe  à  1  égard  de  celui  qui,  gagnant 
partie  bredouille  ,  la  marque  seulement  simple.  11  ne  peut 
cire  envoyé  à  l'école ,  parce  qu'on  n'envoie  poiut  à  l'école 
d'un  trou;  mais  dés  qu'il  a  joué,  il  n  est  plus  reçu  à  dire 
qu'il  a  oublié  de  marquer  la  partie  double,  et  il  se  doit  iiu- 
puler  son  peu  d'attention. 

Du  coin  de  repos.  Le  coin  de  repos  est  la  onzième  case 
non  comprise  celle  du  tas  ou  pile  des  dames  II  se  nomme 
coin  de  repos,  parce  que  celui  qui  l'a,  est  véritablement  eu 
repos;  au  lieu  que  celui  qui  ne  l'a  pas  ,  est  toujours  expose 
à  être  ballu  ;  aini  1  ou  doit  toujours  chercher  à  nreudie 
£on  coin  le  premier. 

Pour  prendre  son  (oin,    il  faut  avoir  toujours,  s'il   e»l 
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possible,  des  dames  sur  les  cases  de  quine  el  de  sonnez,  qui 
sont  appelées  les  coins  bourgeois. 

Le  coin  ne  se  peut  prendre  qu'avec  deux  dames  à  la  fois. 

Il  peut  se  prendre  par  puissance,  ou  par  effet. 

Il  se  prend  par  puissance  quand  voire  adversaire  n'a  pas 
le  sien,  elque  de  votre  dé  vous  pourriez  mettre  deux  dames 
dans  son  coin,  lesquelles  pourtant  vous  n'j' mettez  jjas  , 
parce  que  cela  l'empécberait  de  faire  son  grand  jan  ;  mais 
parce  que  vous  en  avez  la  puissance  ,  vous  prenez  le  vôtre, 
ce  qui  est  un  grand  avantage 

Il  se  pieud  par  effel ,  lorsque  de  votre  dé  vous  avez  deu:: 
dames  qui  battent  dans  vo're  coin. 

De  même  que  vous  ne  pouvez  prendre  votre  coin  qu'avec 
deux  dames,  vous  ne  pouvez  aussi  le  quitter,  que  vous 
n'ôtiez  les  deux  dames  a  la  fois. 

Remarquez  que  quand  vous  pouvez  prendre  voire  coin 
par  effet,  vous  ne  devez  parle  prendre  par  puissance,  et  que 
cette  puissance  vous  est  absolument  interdite,  (juand  voire 
adversaire  a  son  coin. 

Manière  de  compter  ce  qu'on  gagne  ou  perd.  Lorsque  vous 
avez  votre  coin,  et  que  voire  adversaire  n'a  pas  le  sien, 
chaque  coup  de  dé  que  vous  jouez  vous  vaut  quatre  ou  six 
points,  si  vous  battez  son  coin  de  deux  dames,  c'est-à-dire  , 
quatre  par  simple  ,  et  six  par  doublet.  • 

La  manière  de  compter  ne  peut  guère  s'apprendre  qu'en 
voyant  jouer  ,  et  à  l'aide  des  leçons  qu'on  [)eut  recevoir. 

Ce  qui  paraît  le  plus  diUlcile  aux  commençans  est  de  con- 
naître quand  ils  battent  ou  non,  el  de  compter  ce  qu'ils 
gagnent  ou  perdent. 

Une  règle  certaine  est  que  les  nombres  pairs  loml^ent 
toujours  sur  l.i  même  couleur  d'où  ils  partent ,  comme  du 
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noir  au  uoir  ou  du  vert  au  vert  et  du  blanc  au  blanc.  Les 
nombres  impairs,  au  contraire,  tombent  toujours  sur  une 
autre  couleur. 

Des  cases ,  du  privilège  de  s  en  aller,  et  des  écoles.  Pour 
bien  caser  à  propos,  et  ne  vous  pas  créer  des  obstacles,  il 
faut,  quand  votre  adversaire  est  fermé  par  en  haut,  ne  pas 
vous  presser  de  faire  les  cases  basses  ou  avancées,  parce 
que  si  vous  faites  gros  jeu  ,  vous  battriez  infailliblement 
contre  vous  les  dames  qu'il  aura  découvertes  dans  la  case 
premiéje  et  seconde. 

Les  cases  basses  sont  celles  qui  sont  le  plus  prés  de  votre 
adve.'saire.  Il  ne  faut  pas  se  bâter  de  les  faire  quand  votre 
jeu  est  pressé  ,  et  que  vous  avez  beaucoup  de  bois  sur  les 
cases  de  quine  et  de  sonnez  ,  autrement  vous  vous  enfilerez 
vous-même. 

Les  cases  qui  sont  estimées  les  plus  difficiles  à  faire  sont 
la  sepîiéme  et  la  dixième,  et  que  l'on  apjjelle  par  cette 
raison  les  cases  du  diable. 

Pour  pouvoir  faire  ces  cases  plus  facilement,  il  faut 
làcber  d'avoir  toujours  des  six  à  jouer. 

Lorsque  l'on  veut  raser,  et  que  l'on  veut  voir  les  flèches 
seulemeut,  il  faut  dire  j'adoube,  autrement  voire  adver- 
saire peut  vous  faire  jouer  le  bois  que  vous  toucherez,  ce 
qui  assez  souvent  gale  vo  re  jeu. 

tjuand  on  fait  uu  grand  coup,  comme  sonnez  ou  quine 
qui  fait  passer  votre  jeu,  si  vous  gagnez  de  ce  coup  assez 
de  points  pour  achever  voire  trou,  vous  pouvez  vous  en 
aller,  cesl-à-dire  lever  vos  dames,  et  recommencer  la  par- 
lie,  qui  est  un  grand  avantage;  car  souvent  il  arrive  que 
ces  grands  coups,  non-seulement  passent  votre  jeu,  mais 
encoie   font  chaîner  plusietirs  pat  lies  à  votre  adversaire, 
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par  le  moven  des  dames  que  vous  lui  batlcz  conlre  vous; 
el  vous  en  allant  il  ne  gagne  rien. 

Lorsqu'on  veut  s'en  aller,  il  faut  dire,  je  m'en  vas,  avant 
de  rompre  son  jeu  ,  ou  du  moins  en  le  rompant. 

Il  faut  bien  prendre  garde  de  ne  pas  tenir  mal  à  propos , 
quand  le  jeu  de  votre  adversaire  est  plus  avancé  et  plus 
beau  que  le  vôtre,  ou  que  le  vôtre  se  passe,  de  peur  de 
courir  à  l'enfilade. 

Celui  qui  s'en  va  a  le  dé,  et  peut  jouer  sans  crainte 
d'être  envoj'é  à  l'école  faute  d'avoir  ôté  son  jeton;  mais 
celui  qui  achevant  son  trou,  le  marque  et  joue  son  bois 
sans  ôter  son  jeton ,  est  envoj'é  à  l'école  de  ce  qu'il  est 
marqué  par  le  jeton  ;  si  cependant  il  avait  des  poinls  de 
reste  ,  il  n'est  envoyé  à  l'école  que  de  ce  qui  se  trouve  mai- 
qué  au-dessus  des  points  qui  lui  étaient  restés. 

Remarquez  que  vous  ne  j)ouvez  plus  euvojer  voire  ad- 
Acrsaiie  à  l'école  du  jeton  ou  des  poinls  qu'il  a  oubliés,  ou 
même  des  points  qu'il  a  marqués  mal  à  j)ropos,  d  abord 
que  vous  avez  joué  depuis. 

Quand  on  achève  le  trou  ,  et  qu'on  veut  s  en  aller,  on  le 
peut,  tant  qu'on  tient  son  jelon  ,  ou  que  l'on  ue  l'a  poiiil 
ôté  de  sa  place  ;  mais  si  l'on  a  des  points  de  reste,  el  qu'on 
les  ait  marqués,  l'on  ne  peut  plus  s'en  aller. 

Il  faut  se  déterminer  promplemcnt,  n'étant  pas  permi.>; 
de  tenir  après  qu'on  a  dit  je  m'en  vas,  ni  de  s  eu  allei 
après  avoir  dit  je  tiens.  Celui  (pii  veut  s'en  aller  ne  doil 
pas  jouer  son  bois  ,  autrement  il  ne  peut  plus  s'en  aller. 

Il  faut  donc  observer  qu'on  ne  peut  s'en  aller  que  lors- 
qu'on a  achevé  le  trou  de  son  dé,  et  non  quand  on  I  .i- 
chève  du  dé  ou  de  la  perle  de  son  adversaire. 

(Jni  s  en  va  ptrd  Ions  les  poinls  cpiil  a  de  reste. 
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ïl  est  Irés-dangereux  de  vouloir  entretenir  en  jan  trop 
Song  temps  ,  et  de  concevoir  l'espérance  de  faire  petit  jeu  , 
ou  de  recevoir  des  points  ;  car  souvent  il  arrive  que  l'on 
est  obligé  de  répondre. 

Votre  jeu,  par  exemple,  et  les  dames  noires,  votre 
grand  jan  est  fait,  vous  avez  six  points  marqués ,  vous  avez 
tenu  dans  l'espérance  que  vofre  adversaire  vous  donnerait 
quatre  points  sur  la  dame  que  vous  avez  découverte  en 
votre  cinquième  case  ;  cependant  il  ne  vous  a  rien  donné  , 
parce  qu'il  a  fait  six  et  trois  ,  et  qu'il  n'a  rien  dans  sa  neu- 
vième case  ;  le  coup  suivant  vous  faites  un  sonnez  ,  et, 
croyant  n'être  pas  obligé  de  rompre  et  de  pouvoir  conser- 
ver votre  plein,  vous  marquez  avec  les  six  points  que  vons 
avez ,  et  six  points  pour  votre  plein ,  une  partie  bredouille, 
et  vous  vous  en  allez,  tant  parce  que  vous  donnez  six 
[•oints  à  Aotre  adversaire,  que  parce  que  voire  jeu  étant 
avancé,  il  pourrait  remplir  et  vous  enfiler. 

Mais  d  abord  que  vous  avez  touché  votre  bois,  votre  ad- 
versaire vous  fait  démarquer  votre  partie  bredouille  et  vous 
envoie  à  l'école  de  six  points  que  vous  avez  marqués  mal 
à  propos  pour  votre  plein  ,  parce  qui!  fallait  le  rompre  et 
lever  une  dame  de  votre  huitième  case  ,  pour  la  passer  par 
la  neuvième  de  votre  adversaire  dans  la  troisième  :  ainsi 
votre  adversaire  qui  gagne  six  points  sur  la  dame  que  vons 
lui  ayez  battue  contre  vous  et  six  points  dont  il  vous  en- 
voie à  l'école,  marque  une  partie  bredouille. 

Nous  avons  dit  qu'il  vous  envoyait  à  l'école,  d'abord 
que  vous  aviez  touché  votre  bois,  parce  que  l'on  n'envoie 
pas  à  l'école  du  fichet,  c'est-à-dire  qu'encore  que  vouseuf- 
sicz  marqué  un,  deux  ou  trois  trous,  et  même  davanlacre, 
TOUS  pouvez  les  démarquer  sans  crainte  d'être    envoyé  à 
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l'école,    [lourvu  que  vous    n'avez  j>as  touché    Tolre    Lois, 
joué  le  clé  ou  ùlé  ^ol  e  jelon  que  vous  abandonnez. 

Observez  cependant  que  si  voire  adversaire,  croyantaussi 
bien  que  vous  que  vous  avez  gagné  ou  feignant  de  le  croire  , 
avait  levé  ses  dames,  ou  du  moins  une  parlie  en  même 
temps  que  vous,  il  ne  serait  plus  recevable  à  vous  envoyer 
à  l'école,  élaiil  censé  avoir  quitté  la  ])arlie,  comme  celui 
qui,  jouant  aux  cartes,  ])rouille  et  mêle  son  jeu. 

Quand  on  fait  son  jan ,  grand  ou  petit  ,  ou  de  retour,  il 
faut  avoir  soin  de  marquer  ce  qu'on  gagne  sur  îes  dames 
découvertes  ou  pai"  le  plein  qu'on  acbève ,  avant  que  de 
remplir  ou  faire  la  case  qui  reste  à  faire. 

Si  votre  adversaire,  achevant  son  petit  jan  ,  marque  les 
points  qu'il  gagne,  el  que  par  inadvertance  il  joue  la  dame 
avec  laquelle  il  pouvait  remplir  pour  un  autre  nombre,  eu 
soi  le  (|u'a[)rés  il  ne  puisse  j)'us  remplir,  comme,  par  exem- 
ple, si  a^aut  fait  cinq  et  deux,  et  ne  pouvaul  remplir  que 
di;  deux,  il  joue  le  cinq  avec  la  dame  dont  il  devait  jouer 
le  deux  pour  faire  son  jan  ,  vous  pouvez  l'envoyer  à  l'é- 
cole faute  d'avoir  fait  son  plein,  e'est-à-dire  que  vous 
prenez  pour  vous  les  points  qu'il  avait  marqués  pour 
son  plein  ,  if  quel  il  n'a  p  inl  f.-îil  ;  et  après,  si  son  jeu  est 
avancé,  et  que  vous  voyez  qu'il  ne  put  gagner  de  son  pe- 
tit jan  le  trou,  et  que  vous  espériez  j)ouvoir  le  faire  passer 
dans  votre  petit  jan  ,  vous  pouvez  lui  faire  rejouer  son  bois, 
el  lui  faire  faire  son  petit  jan.  Mais  s'il  avait  son  jeu  re- 
culé-, ol  des  dames  dans  son  petit  jan  avec  lesquelles  il  pût 
cîH  orc  lemplir,  il  faudrait  laisfcr  les  choses  en  létatquil 
les  .«urait  mises. 

Si  au  contraire  votre  adversaire  achevant  son  petit  jan  ne 
m.irque  pas  les  points  qu'il  gagne  et   qu'il  no  fasse  [)as  son 
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plein  ,  soit  par  mégarde  ,  soit  à  dessein,  parce  que  son  jeu 
étant  avancé  ,  il  craint  d'être  obligé  de  passer  dans  votre 
petit  jan,  vous  pouvez  d'abord  l'envojerà  l'école  des  points 
qu'il  a  dû  marquer  pour  son  petit  jan  ,  et  ensuite  lui  faire 
faire  son  pleiu,  s'il  est  avantageux  pour  vous  qu'il  le  fasse. 
Si  ajant  fait  son  petit  jan  ,  il  a  des  dames  avancées  dans 
son  grand  jan ,  qu'il  fasse  un  nombre  par  lequel  il  puisse 
passer  dans  votre  petit  jan,  et  qu'au  lieu  de  passer  il  rompe 
son  petitjan,  soit  à  dessein,  soit  par  méprise,  vous  pouvez 
l'envover  à  l'école  des  points  qu'il  n'a  pas  marqués  pour 
son  jan  qu'il  conservait  ,  et ,  outre  cela  ,  le  faire  rejouer 
et  passer  dans  votre  petitjan. 

A  l'égard  du  grand  jan,  si  votre  adversaire  marque  les 
points  qu'il  gagne  en  l'achevant,  et  que  néanmoins  il  ne  le 
fasse  ])oint,  parce  qu'il  a  joué  la  dame  avec  laquelle  il  pou- 
vait remplir  pour  une  autre  marque,  vouj  l'envoyez  à  l'é- 
cole et  prenez  pour  vous  les  points  qu'il  a  marqués,  mais 
vous  ue  lui  faites  poiut  rejouer  et  faire  son  plein,  parce  que 
vous  avez  intérêt  qu'il  n'en  fasse  point  afin  de  l'enfiler. 

La  mémecbose  s'observe  pour  le  jan  de  retour,  que  vous 
avezpareillementintérètque  volreadversaire  ne  fasse  point. 
Si  votre  adversaire,  ajant  levé  le  premier  au  jan  de  re- 
tour, marque  les  points  qu'il  gagne  ,  et  qu'ensuite  ayant 
empilé  ses  dames  pour  recommencer ,  il  ôle  par  mégàrde 
son  jeton,  vous  pouvez,  dés  qu'il  aura  jeté  le  dé  ,  l'envoyer 
à  l'école  des  points  qu'il  s'est  ôîés. 

Celui  qui  ayant  quatre  ou  six  points  marques,  marque 
ce  qu'il  gagne  avec  un  autre  jelon  ,  comme  ,  par  exemple', 
liuit  points,  peut  ,  dès  qu'il  a  joué  son  bois  ou  jeté  le  dé, 
ire  envoyé  à  l'école  des  quatre  ou  six  points  qu'il  avait  et 
auxcj^uels  il  n'a  pas  pris  garde. 
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On  ne  peut  pas  envoyer  à  l'école  d'un  trou  entier  ,  c'est- 
à-dire  d'un  trou  que  l'on  aurait  oublié  de  marquer,  ou  qu'on 
auiait  marqué  de  trop  par  mégarde  ,  comme  si  l'on  avait 
marqué  partie  double  au  lieu  de  partie  simple. 

Cependant  on  envoie  quelquefois  à  l'école  de  plus  d'un 
trou,  quand,  par  exemple,  l'on  fait  un  sonnez  qui  vaut  dix- 
Luit  ou  vingt  points,  et  qu'on  joue  son  bois  avant  d  avoir 
marqué  ce  qu'on  gagnait  par  ce  sonnez. 

Lorsque  ce  n'est  pas  vous  qui  avez  jeté  le  dé  ,  vous  pou- 
vez toucher  voire  bois  sans  crainte  d'être  envojé  à  l'école, 
ni  obligéde  jouer  le  boisque  vousavez  louché:  par  exemple, 
voire  adversaire  fait  un  quine,  sur  lequel  il  ne  gagne  que 
quatre  points,  vous  crovez  qu'il  en  a  assez  pour  un  trou 
et  qu'il  s'en  va  ,  vous  levez  tiois  ou  quatre  dames  de  voire 
jeu  pour  vous  en  aller  aussi;  en  même  temps  voire  adver- 
saire <[ui  ne  s'en  est  point  allé  et  ne  le  pouvait,  n'ayant  pas 
nciievé  la  jiartie,  veut  vous  envoyer  à  l'école,  faute  d'avoir 
marqué  ce  qu'il  vous  donnait  avant  que  de  loucher  voire 
bois,  mais  il  ne  le  peut,  parce  que,  n'étant  pas  à  vous 
;'i  jouer  ,  vous  pouvez  toucher  voire  bois  ,  le  lever  et  le  re- 
mettre; et  vous  n'êtes  à  l'école  de  ce  qui  vous  est  donné 
p  ir  votre  adversaire,  que  lorsque  vous  avez  jeté  le  dé  sans 
Je  marquer. 

L'on  n'envoie  point  à  l'école  de  l'école  ;  c'esl-à-dlre,  que 
s:  votre  adversaire  fait  une  école,  oubliant  de  marquer  ce 
qu  il  gagne,  et  que  vous  ne  l'ayez  pas  envoyé  à  l'école,  il 
ne  peut  pas  vous  envoyer  à  l'école,  faute  par  vous  de  l'y 
avoir  envoyé. 

Mais  si  votre  adversaire,  croyant  que  vous  avez  fait  une 
ccolc,  vous  y  envoie,  alors  ce  n'est  plus  à  l'école  de  l'école, 
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et  vous  pouvez  fort  Lien  l'envoyer  à  l'école  de  ce  dont  il 
vous  a  envoyé  à  l'école  mal  à  propos. 

Observez  qu'il  se  trouve  des  personnes  qui  font  des  écoles 
exprés,  pour  ôter  les  moyensà  leurs  adversaires  de  s'enaîler. 

Quand  cela  arrive ,  il  faut  prend^re  garde  s'il  vous  est 
avantageux  de  laisser  faire  l'école  et  de  la  marquer,  ou  si 
vous  avez  intérêt  de  l'empêcher,  cela  dépend  absolument 
de  vous ,  et  vous  devez  consuller  là-dessus  la  disposition 
de  votre  jeu  ,  et  celle  du  jeu  de  voire  adversaire.  Il  vous  est 
libre  de  laisser  faire  l'école  sans  la  marquer,  ou  de  la  mar- 
quer, ou  bien  de  dire  à  votre  adversaire  de  marquer  ce  qu'il 
gagne,  et  s'il  marque  des  points,  quoiqu'il  ne  gagne  rien, 
vous  pouvez  lui  faire  ôler  son  jeton  ,  afin  parce  moven  de 
l'empêcher  de  faire  l'école  ;  mais  il  faut  que  (out  cela  soit 
faitdaasle  mcme  instant,  c'est-à-diie,  sans  attendre  qu'un 
autre  coup  soit  joué, 

Quaiidon  envoie  à  l'école,  il  faut  y  envoyer  de  tous  les 
points  qui  ont  été  oubliés  àmarquer,  n'étant  pas  permis,  pour 
meux  faire  son  jeu,  de  n'y  envoyer  que  de  deux,  quatre  ou 
six  points;  ainsi  celui  qui  est  envoyé  à  l'école,  peut,  si 
c'est  son  avantage  ,  vous  obliger  de  marquer  l'école  toute 
entière  ,  ce  qui  n'est  point  contraire  à  ce  qui  est  dit  ci-de- 
vant, qu'on  n'envoie  point  à  l'école  de  l'école.  On  ne  peut 
être  contraint  d'envoyer  à  l'école;  on  ne  peut  pareillement 
elle  mis  à  l'école  de  ce  qu'on  n'a  pas  entièrement  marqué 
1  école  ;  mais  du  moment  que  l'on  marque  une  partie  de  l'é- 
cole ,  l'adversaire  peut  obliger  de  marquer  le  tout. 

De  la  manière  de  battre  une  dame  et  de  remplir  son  Jan  par 
plusieurs  moyens.  On  peut  battre  une  dame  par  plusieurs 
moyens;  comme,  par  exemple ,  votre  adversaire,  après 
avoir  marqué  une  partie  bredouille  deson  petit  jan,  a  voulu 
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leuir ,  et  a  été  obligé  de  passer  une  de  ses  damesdans  votre 
cinquième  case. 

Quant  à  vous,  vous  avez  des  dames  noires,  et  vous  faites 
un  ciuq  et  trois  ,  qui  vous  vaut  sur  la  dame  qu'il  a  dé- 
couverte en  sa  neuvième  case  six  points  ,  sur  celle  qui  est 
ea  la  septième  quatre  ,  et  sur  celle  qu'il  a  passée  en  votre 
cinquième  case  huit  [)oints  ;  vous  eu  gagnerez  six  sur  celle 
qui  est  en  la  neuvième  case,  parce  que  vous  la  battez  par 
trois,  moyens  qui  vous  valent  cbacuu  deux  points  ;  vous 
la   battrez  du   trois,   comptant  de   voire  coin,  du  cinq, 
comptant  de  votre  neuvième  case;   et  du  cinq  et  trois, 
comptant  de  votre  sixième  case  ,  celle  qui  est  en  la  sep- 
tième case  vous  vaut  quatre  points  ,  paice  que  vous  la  bat- 
tez par  deux  movens  :  savoir,   du  cinq  en  comptant  de 
votre  coin  ,  et  du  cinq  et  trois,  comptant  de  vo're  builicme 
case. 

A  l'égard  de  celle  qui  est  passée  en  votre  cinquième  case  , 
vous  la  bâtiez  du  cinq,  en  comptant  de  votre  las,  et  du 
trois  en  comptant  de  votre  seconde  case,  qui  sont  deux 
moyens  qui  vous  valent  chacun  quatre  points. 

Un  plus  beau  coup  pour  vous  sur  ce  jeu-là  serait  un 
quine,  qui  vous  vaudrait  huit  points  sur  la  première,  parce 
que  vous  la  battriez  du  doublet  et  double  doublet,  le 
second  vous  vaudrait  aulanl,  et  la  troisième  qui  est  dans 
votre  cinquième  case,  vous  vaudrait  huit  points,  qui  Ic- 
raient  vingt-deux  points,  c'est-à-dire  ,  partie  double  et  dix 
points  de  reste. 

H  y  auiait  encore  sur  ce  même  jeu  carme  ou  terne  qui 
vous  vaudraient  chacun  vingt  points  :  savoir,  six  du  coin, 
six  sur  la  dame  qui  est  passée  en  la  cinquième  case,  cl  hiul 
sur  les  deux  autres. 
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A  rcG;aril  de  la  manière  de  faire  soujan,  quand  on  dit 
que  pour  chaque  moven  que  l'on  remplit  son  jan  ,  l'on  mar- 
que quatre  par  simple,  et  six  par  doublet,  cela  s'entend 
quand  on  n'a  plus  qu'une  demi-case  à  faire  :  car  si  l'on  avait 
encore  une  case  entière,  quoique  d'un  coup  de  dés  l'on  y 
pût  mettre  les  deux  dames  à  la  fois  par  simple  ou  par  dou- 
b'et,  ce  ne  serait  toujours  qu  un  moven  ;  mais  si  vous  n'a- 
viez qu  une  demi-case  à  faire ,  et  que  Votre  jeu  fût  les  dames 
noires,  pour  lors,  si  vous  faisiez  six  et  trois,  ou  quatre  et 
deux  ;  comme  vous  rempliriez  du  trois  et  du  six ,  et  que 
c'est  par  simple,  chaque  moven  vous  vaudrait  quatre  points, 
et  si  vous  faisiez  terne ,  comme  vous  rempliriez  du  trois  et 
du  terne  ,  cliaque  moven  vous  vaudrait  six  points,  étant  par 
doublet,  etc. 

Mais  de  la  manière  que  le  jeu  de  votre  adversaire  est  dis- 
posé ,  s'il  faisait  un  sonnez  ,  encore  qu'il  n  ait  qu  une  demi- 
case  à  faire,  et  que  sur  sa  pile  il  lui  restât  deux  dames  ;  néan- 
moins cela  ne  serait  compté  que  pour  un  moyen,  et  ne  lui 
vaudrait  que  six  points. 

Quoiqu'on  ne  puisse  sortir  les  dames  de  son  coin,  ni  les 
y  mettre  l'une  sans  l'autre,  néanmoins  plusieurs  personnes 
prétendent  que  si  au  jan  de  retour,  l'on  peut  remplir  par 
plusieurs  movens,  et  que  comptant  du  coin,  l'on  batte 
juste  sur  la  demi-case  qui  reste  à  remplir,  l'on  doit  marquer 
jionr  la  ])uissance  quatie  par  simple,  et  six  par  doublet, 
quoiqu'en  effet  Ion  ne  puisse  sortir  une  dame  du  coin  pour 
remplir  la  demi-case.  Ajanl  les  dames  noires,  si  vous  faites 
six  et  trois,  vous  pouvez  suivant  celle  opinion  remplir  par 
trois  movens,  du  six,  comptant  de  la  neuvième  case ,  du 
trois,  comptant  de  la  sixième,  et  du  six  et  trois  par  puis- 
sance, comptant  de  volie  coin. 
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Si  au  contraire  votre  adversaire  faisait  six  et  as  ,  comme 
il  n'a  point  d'as  pour  remplir,  quoique  par  six  et  as  ,  eu 
comptant  de  son  coin,  il  batte  juste  la  demi -case  qui  lui 
reste  à  remplir,  néanmoins  cela  ne  lui  vaudrait  rien;  mais 
s'il  faisait  quatre  et  trois,  cela  lui  vaudrait  huit  points, 
parce  qu'il  remplirait  du  quatre,  en  comptant  de  la  neu- 
vième case  et  du  quatre  et  trois  par  puissance ,  comptant 
de  son  coin. 

Si  la  dame  de  votre  adversaire,  qui  est  en  la  septième 
case,  était  sur  la  sixième ,  et  que  celle  qu'il  a  en  la  neu- 
vième case  fût  passée  dans  !e  petit  jan,  alors  s'il  faisait  six 
et  as ,  il  ne  pourrait  pas  dire  qu'il  remplit  de  l'as,  et  qu'il 
n'a  point  de  six  ,  mais  il  serait  obligé  de  jouer  un  six  de  la 
dame  qu'il  aurait  en  sa  sixième  case,  et  partant  ne  rem- 
plirait point.  Mais  si  outre  la  dame  qu'il  aurait  en  sa 
sixième  case ,  il  en  avait  encore  une  en  la  septième  ou  en 
la  huitième,  il  gagnerait  par  six  et  as  huit  points,  parce 
qu'il  remplirait  de  l'as,  et  du  six  et  as  par  puissance, 
comptant  de  son  coin  ,  parce  que ,  suivant  cette  opinion  , 
pour  profiter  de  cette  puissance,  il  faut  non -seulement 
pouvoir  l'emplir  d'une  autre  dame,  mais  encore  il  faut 
pouvoir  jouer  tous  les  nombres  que  l'on  a  amenés  ;  et  cela 
indépendamment  du  coin;  car,  par  exemple,  si  faisant 
quatre  et  trois,  votre  adversaire  avait  un  quatre  et  point 
de  trois,  il  serait  obligé,  s'il  remplissait  du  quatre,  de 
rompre  en  même  temps  pour  jouer  le  trois ,  ou  de  sortir 
son  coin;  s'il  avait  le  passage  ouvert  pour  en  jouer  son 
quatre  et  trois,  et  par  conséquent  il  ne  pourrait  point  faire 
de  plein  ce  coup-là  ,  et  ainsi  il  ne  gagnerait  rien. 

Démonstration  de  la  manière  de  lever  et  rompre  le  jan  de 
retour.  Quand  d'un  jan  de  retour  on  a  gagné  une  partie 
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simple  ou  double,  il  vaut  mieux  s'en  aller  que  de  lever 
jusqu'à  la  fin  ,  à  moins  qu'il  n'j  eût  esj>ërance  de  gagner 
encore  beaucoup  de  points. 

L'on  ne  lève  point  que  l'on  n'ait  passé  toutes  les  dames 
dans  le  petit  jau. 

Il  est  dangereux  au  jan  de  retour  de  n'avoir  pas  sor[i  son 
coin  ;  il  y  a  néanmoins  des  roups  favorables,  comme,  par 
exemple ,  où  ajant  les  dames  noires ,  vous  avez  encore  votre 
coin  ,  votre  plein  fait ,  et  vous  avez  une  surcase  sur  la 
quatrième  flèche;  en  cet  état  vous  faites  un  six  et  as.  Vous 
ne  pouvez  pas  sortir  votre  coin,  parce  que  l'as  donnerait 
dans  le  coin  de  votre  adversaire,  ou  une  dame  nepeut  en- 
trer seule  ;  vous  ne  pouvez  point  jouer  de  six  avec  les  dames 
qui  sont  dans  votre  coin ,  parce  que  les  dames  du  coin  n'en 
peuvent  sortir  l'une  sans  l'autre  ;  vous  ne  pouvez  pas  non 
plus  jouer  le  six  avec  les  dames  qui  sont  passées  dans  le 
petit  jan  de  votre  adversaire  ,  qui  composent  votre  jan  de 
retour,  parce  qu'on  ne  peut  lever  aucunes  dames  du  jan  de 
retour,  que  toutes  ne  soient  passées  dans  le  petit  jan;  ainsi 
vous  conserverez  votre  plein  ,  et  jouerez  un  as  avec  la  sur- 
case que  vous  avez  sur  la  quatrième  flèche ,  et  votre  adver- 
saire marquera  deux  points ,  pour  le  six  que  vous  ne  pou- 
vez pas  jouer. 

Si  sur  ce  même  jeu  vous  faisiez  cinq  et  as ,  ce  serait  un 
très-mauvais  coup,  car  vous  seriez  obligé  de  rompre  et  de 
jouer  le  cinq  avec  une  des  dames  qui  sont  en  la  cinquième 
case,  et  l'as  avec  la  surcase  qui  est  sur  la  quatrième  :  ce- 
pendant vous  auriez  encore  l'espérance  de  refaire  votre 
plein  ,  si  le  coup  suivant  vous  pouviez  sortir  votre  coin. 

Quand  toutes  les  dames  sont  passées  dans  le  petit  jan  . 
on  lève  à  chaque  coup  de  dés,  tout  ce  qui  bat  juste  sur  le 
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bord,  selon  le  nombre  qu'on  a  amené,  autrement  on  ne  peut 
point  lever,  mais  il  faut  jouer  ce  qui  ne  bat  point  sur  le 
bord,  où  votre  adversaire  faisant  quine,  ne  peut  rien  lever, 
à  cause  que  sa  quatrième  case  qui  bat  juste  sur  le  bord  est 
vide;  ainsi,  pour  jouer  son  quine,  il  faut  qu'il  mette  sur 
la  llècbe  de  la  pile,  les  dames  qui  sont  en  sa  cinquième 
case  ;  si  cependant  il  n'avait  rien  en  sa  cinquième  case ,  il 
lèverait  les  dames  qui  seraient  en  sa  troisième  ou  seconde 
case,  parce  que  du  moment  qu'il  n'y  a  point  de  dames 
derrière  la  case  d'où  doit  partir  le  nombre  qui  bat  sur  le 
bord  ,  on  lève  les  plus  éloignées;  ainsi,  les  cases  de  quine, 
carme  et  terne  étant  vides  ,  on  lève  pour  un  sonnez  ,  les 
dames  qui  sont  sur  la  deuxième  case;  si  celte  case  est  encore 
vide,  on  lève  celles  qui  sont  sur  la  première,  etc. 

Celui  qui  a  levé  le  premier  toutes  ses  dames,  gagne 
quatre  points  par  simple,  et  six  par  doublet ,  c'est-à-dire, 
que  le  dernier  coup  qu'il  joue,  s'il  fait  un  doublet,  il  mar- 
que six  points;  s'il  fait  un  nombre  simple,  il  n'en  maïque 
que  quatre,  avec  les  autres  points  qui  peuvent  lui  être  i es- 
tes d  ailleurs ,  et  outre  cela  il  a  le  dé  pour  recommencer 
une  autre  partie. 

De  la  grande  bredouille.  La  grande  bredouille  est  qu.ind 
l'un  des  joueurs  gagne  le  tout  ou  la  partie  de  trictrac,  qui 
est  composée  de  douze  trous  sans  interruption  ;  le  profil  de 
la  grande  bredouille  est  de  gngner  le  double  de  ce  qui  e?l 
en  jeu  ,  quand  on  est  convenu  de  jouer  grande  bredouille. 

Celui  qui  gagne  le  premier  des  trous,  n'a  pas  besoin  de 
se  servir  d'aucune  mai  que  pour  la  bredouille;  cela  n'éiaul 
nécessaire  qu  à  celui  qui  marque  après,  pour  faire  ron- 
naitre  qu'il  est  en  grande  bredouille,  c'est-à-dire,  que  son 
adversaiic  n'a  pris  aucun  trou  depuis  lui. 
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Quand  on  interrompt  la  grande  bredouille,  il  fant  avoir 
soin  de  la  faire  démarquer  pour  éviter  les  disputes,  surtout 
quand  on  joue  sans  témoins. 

Règles  pour  connaître  combien  il  ^  a  de  coups  en  deux 
dés ,  et  voir  promptement  combien  ilj'  en  a  pour  et  contre.  Il 
faut  d'abord  considérer  que  le  trictrac  se  joue  avec  deux 
dés,  qui  portant  six  nombres,  six  carrés  ou  six  faces,  pro- 
duisent par  nécessité  trente-six  coups  ,  parce  que  l'arilhmé- 
tique  nous  ayant  enseigné  que ,  pour  savoir  cor^bien  un 
nombre  est  dans  un  autre,  il  fallait  multiplier  l'un  par 
l'autre,  six  fois  six  faisant  Irenle-six ,  il  est  impossible  que 
dans  deux  dés  il  y  ait  ni  plus  ni  moins  de  trente-six  coups. 

Et  quoiqu'il  paraisse  d'tibord,  en  comptant  tous  les 
coups  que  produisent  deux  dés ,  qu'il  n'y  en  ait  que  vingt- 
un  ,  comme  effectivement  il  est  vrai  qu'il  n'y  en  a  p.ts  da- 
vantage en  un  sens;  savoir,  six  et  as,  six  et  deux,  six  et 
trois,  six  et  quatre,  six  et  cinq,  sonnez;  cinq  et  as  ,  cinq 
et  deux,  cinq  et  trois,  cinq  et  quatre  ,  quine  ;  quatre  et  as, 
quatre  et  deux  ,  quatre  et  trois ,  carme  ;  trois  et  as,  trois  et 
deux,  terne;  deux  et  as,  double  deux,  et  enfin  beset.  Il  n'est 
pas  moins  vrai  de  dire  qu'il  y  a  trente-six  coups ,  et  cela 
est  d'une  certitude  incontestable,  comme  cela  va  être  dé- 
montré. 

Quoiqu'il  semble  que  six  et  as,  etas  et  six  ne  soient  qu'une 
même  cbose,  il  est  pourtant  vrai  que  celle  même  chose  se 
produit  en  deux  façons,  et  se  doit  compter  deux  fois  : 
comme  il  est  aisé  de  le  voir  par  la  table  suivante;  car  puis- 
que dans  chaque  dé  il  y  a  un  as  et  un  six,  il  faut  que  dans 
les  deux  dés  il  y  ait  deux  as  et  deux  six,  et  par  conséquent 
six  et  as  sont  deux  coups,  parce  que  le  dé  qui  a  produit  un 
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as  uue  lois,  peut  une  autre  fois  faire  uu  six,  et  ainsi  de 
l'autre. 

De  sorte  que  tous  les  coups  se  divisant  ou  en  doublets 
ou  en  coups  qui  ne  le  sont  pas ,  que  nous  appelons  simples, 
et  n  j  ajant  que  six  doublets  qui  sont  beset ,  double  deux, 
ternes,  carmes,  quines  et  sonnez;  ces  six  coups  doublets 
étant  retrancbés  de  vingt-un  coups  qui  s'appellent,  il  n'en 
reste  que  quinze,  lesquels  se  reproduisent  chacun  deux 
fois,  font  trente  coups,  et  les  six  doublets  ne  se  pouvant 
produire  ni  être  dans  le  dé  qu'une  fois,  font  trente-six 
coups. 

Cela  bien  établi ,  bien  entendu  ,  bien  vrai  et  bien  démon- 
Iré,  il  faut  s'en  faire  une  règle  et  dire  au  trictrac  que  tout 
doublet  est  simple,  parce  qu'il  ne  peut  se  produire  qu'une 
fois,  et  que  tout  simple  ,  c'est-à-dire ,  qui  n'est  pas  doublet, 
est  double,  parce  qu'il  peut  être  produit  deux  fois. 

Après  l'établissement  de  cette  vérité,  qu'il  _y  a  trente- 
six  coups  au  trictrac,  il  faut  passer  à  voir  l'utilité  de  celte 
connaissance,  car,  à  tout  moment,  on  doit  examiner  com- 
bien il  y  a  de  coups  pour  et  contre  soi ,  ce  qui  se  fait  en 
un  instant,  quand  on  voit  qu'il  n'v  a  qu'un  coup  pour 
soi,  on  conclut  nécessairement  qu'il  y  en  a  trente -cinq 
contre. 

S  il  y  en  a  vingt  pour  soi,  on  sait  en  même  temps  qu  il 
j  en  a  seize  contre. 

Et  c'est  celle  connaissance  qui  détermine  à  jouer  d  une 
façon  ou  d  une  autre. 

Moyens  de  compter  combien  iljr  a  de  coups  pour  ou  contre 
soi.  Pour  compter  avec  plus  de  facilité  combien  il  y  a  de 
coups  pour  ou  contre  soi,  il  y  a  deux  règles  qui  l'appren- 
tlront  sans  peine. 
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Pour  les  comprendre,  ou  a  vu  dans  les  chapitres  précé- 
dens  ,  que  l'ou  bat ,  ou  que  l'on  est  battu  en  trois  manières 
différentes,  ou  d'un  dé  seul,  ou  d'un  autre  dé  seul,  ou  du 
nombre  que  les  deux  dés  assemblés  composent. 

Par  exemple,  si  vous  faites  six  et  cinq,  vous  voyez  pre- 
mièrement si  vous  battez  celui  contre  qui  vous  jouez  par 
un  cinq,  et  puis  vous  voyez  si  vous  le  battez  par  un  six  , 
et  en  troisième  lieu,  vous  joignez  ces  deux  nombres  ensem- 
ble qui  font  onze,  et  vous  voyez  si  vous  le  battez  par  onze 
points. 

Voici  deux  régies  qu'il  faut  savoir  ,  toutes  les  fois  qu'il 
faut  assembler  le  nombre  des  deux  dés. 

Première  règle.  Si  le  nombre  des  deux  dés  assemblés  passe 
six  points,  il  ne  peut  y  avoir  qu'un  ou  deux,  ou  trois  ,  ou 
quatre,  ou  cinq,  ou  six  coups. 

S  il  faut  douze  pour  batire  ,  il  n  y  a  qu'un  coup,  parce 
que  douze  ne  vient  et  n'est  qu'une  fois  dans  les  deux  dés. 

S'il  faut  onze  points  pour  batire,  il  n'y  a  que  deux  coups, 
qui  sont  six  et  cinq,  et  cinq  et  six,  desquels  il  n'y  en  a 
qu'un  qui  s'appelle  ;  savoir,  six  et  cinq. 

S'il  faut  dix  points  ,  il  y  a  trois  coups  ,  six  et  quatre  ,  et 
quatre  et  six ,  et  quine,  dont  il  n'y  en  a  que  deux  qui  s'a[)- 
pellent  ;  savoir,  six  et  quatre  et  quiue. 
"  S'il  en  faut  neuf,  il  y  a  quatre  coups,  six  et  trois,  et  trois 
et  six,  cinq  et  quatre,  et  quatre  et  cinq,  desquels  il  n'y 
en  a  encore  que  deux  qui  s'appellent  ;  savoir  ,  six  et  trois  , 
et  cinq  et  qualre. 

S'il  en  faut  huit  ,  il  y  a  cinq  coups  ,  qui  sont  six  et  deux, 
et  deux  et  six  ,  cinq  et  trois,  et  trois  et  cinq  ,  et  qualerne, 
desquels  il  n'y  en  a  que  trois  qui  s'appellent  ,  qui  sont  siv 
et  deux ,  cinq  et  trois  ,  et  carme. 
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S'il  en  faut  sept ,  il  j  a  six  coups,  qui  sont  six  el  as,  et 
as  et  six,  cinq  eldeux,  el  deux  elciuq,  quatre  el  trois,  et 
trois  et  quatre,  desquels  il  n'y  en  a  que  trois  qui  s'appel- 
lent; savoir,  six  et  as,  cinq  et  deux,  el  quatre  el  trois. 

Voilà  la  manière  de  compter  ,  quand  on  est  au  delà  de 
six  points  ,  et  qu'il  faut  assembler  le  produit  des  deux  des 
pour  battre  celui  contre  lequel  en  joue. 

Seconde  règle.  11  j  a  une  autre  règle  à  pratiquer,  lorsque 
l'on  peut  battre  ou  être  baltu  par  un  dé  seul ,  jusqu'à  six 
points. 

On  doit  se  souvenir  qu  il  faut  toujours  ajouter  un  dis  au 
point  sur  lequel  ou  peut  être  battu. 

Si  par  exemple  on  est  découvert  sur  un  six  ,  ajoutant  dix 
et  six,  cela  fait  seize,  el  parlant  il  y  a  seize  coups  ;  savoir, 
lerne,  cinq  et  as,  as  et  cinq,  quatre  el  deux,  deux  el  quatre, 
six  et  as  ,  as  et  six  ,  six  et  deux  ,  deux  et  six ,  six  et  trois  , 
trois  et  six  ,  six  el  quatre,  quatre  et  six  ,  six  et  cinq,  cinq 
et  six,  et  enfin  sonnez  ,  desquels  seize  coups,  il  n'y  en  a 
moins  que  neuf  qui  s'appellent ,  qui  sont  six  et  as  ,  six  el 
deux,  six  cl  trois,  six  e(  quatre,  six  et  cinq,  quatre  et 
deux,  cinq  et  a^  ,  terne  et  sonnez.  Mais  paice  que  de  ces 
neuf  les  sept  premiers  se  produisent  deux  fois,  cela  fait 
que  l'on  com[)le  seize  coups  ,  suivant  ce  i]ui  est  observé  ci- 
devant. 

Si  vous  êtes  dccouveit  sur  un  cinq,  ajoutant  dix,  cela 
fait  quinze,  ef  parlant  il  y  a  quinze  coups  ;  savoir,  Irois  el 
deux,  deux  el  liois,  qualre  elas,  as  et  quatre,  cincj  et  as,  as 
cl  cinq,  cinq  et  deux,  deu.x  et  cinq,  cinq  et  trois,  trois  et 
cinq,  cinq  el  quatre,  quatre  et  cinq  ,  quine,  cinq  et  six  , 
six  et  cinq,  desque!%il  n'y  a  que  huil  couj>s  qui  s'appellent, 
qui  sont  trois  et  deux,,  quatre  et  as  ,  cinq  et  as,  cinq  cl 
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deux  ,  cinq  et  trois  .  cinq  et  quatre  ,  cinq  el  six,  et  quine. 
Si  vous  êtes  découvert  sur  un  quatre,  ajoutant  dix,  cela 
fait  quatorze  ;  parlant  il  y  a  quatorze  coups,  savoir,  double 
deux,  trois  et  as,  as  et  trois  ,  qualre  et  as,  as  et  quatre, 
quatre  el  deux  ,  deux  et  quatre,  quatre  et  trois,  trois  et. 
qualre,  qualre  et  cinq,  cinq  et  qualre,  qualre  el  six,  six 
et  qualre,  el  carme,  desquels  il  n'y  a  que  liuit  coups  qui 
s'appellent ,  qui  sont  double  deux,  trois  el  as,  qualre  et  as, 
qualre  et  deux,  quatre  et  trois,  quatre  et  cinq,  qualre  et 
six ,  et  carme. 

Si  vous  êtes  découvert  sur  un  trois,  ajoutant  dix,  cela 
fait  treize,  parlant  il  y  a  treize  coups  ,  savoir,  deux  et  as, 
as  et  deux,  trois  et  as,  as  et  trois,  trois  et  deux,  deux  et 
trois,  trois  et  qualre,  qualre  et  trois,  trois  et  cinq,  cinq 
et  trois,  trois  et  six,  six  et  trois,  et  terne,  desquels  il  n'y 
a  que  sejit  coups  qui  s'appellent;  savoir,  deux  et  as  ,  trois 
et  as,  trois  el  deux,  trois  et  quatre,  trois  et  cinq,  trois  et 
six  ,  et  terne. 

Si  vous  èles  découvert  sur  un  deux  ,  ajoutant  dix,  cela 
fait  douze,  parlant  il  y  a  douze  coups  ;  savoir  ,  bcsel,  deux 
et  as,  as  et  deux,  deux  et  trois,  trois  el  deux,  deux  et  qua- 
tre, qualre  et  deux  ,  deux  et  cinq,  cinq  et  deux ,  deux  et 
six,  six  et  doux,  et  double  deux,  desquels  il  n'y  a  que  sept 
coups  qui  s'appellent,  qui  sont  besel ,  deux  cl  as,  deux  et 
trois  ,  deux  et  cpiatre  ,  deux  et  cinq  ,  deux  el  six  et  iloubic 
deux. 

Si  vous  êtes  dooouverl  sur  un,  ajoutant  dix,  cela  fait 
onze,  parlant,  il  y  a  onze  C(  ups;  savoir,  as  cl  deux,  deux 
et  as,  as  el  liois,  trois  et  as,  as  el  qualre,  quatre  el  as,  as 
et  cinq,  cinq  cl  as,  aselsix,  six  et  as,  cl  bcsct ,  desquels 
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«I  n'y  a  que  six  coups  qui  s'appellent ,  qui  sont  as  et  deux  , 
as  et  trois,  as  et  quatre  ,  as  et  cinq,  as  et  six,  et  beset. 

Il  est  nécessaire  d'observer  que  ces  deux  régies  n'ont  Jieu 
que  lorsqu'il  u'y  a  point  de  passages  fermés  entre  la  dame 
que  l'on  bat,  et  celle  d'où  l'on  bat  :  car  s'il  y  en  avait,  cela 
augmenterait  les  coups  contraires  ,  et  ces  régies  ne  se  trou- 
veraient plus  véritables. 

A  I  égard  de  la  différence  qu'il  y  a  entre  ces  deux  règles, 
c  est  que  dans  la  première,  quand  il  faut  assembler  les  deux 
dés  pour  battre,  plus  vous  êtes  éloignés ,  plus  vous  êtes  en 
sùrelé. 

Dans  la  seconde  ,  lorsque  vous  êtes  battu  par  un  dé  seul, 
plus  vous  êtes  prés,  plus  vous  êtes  à  couvert. 

On  voit  donc  par  ces  deux  régies  ,  tous  les  coups  par 
lesquels  on  peut  toucher  et  battre  une  dame  découverte, 
en  quelque  case  qu'elle  soit  placée. 

Réduire  tous  ces  coups  à  ceux  qui  s'appellent,  et  de  dire, 
pour  battre  une  dame  sur  douze,  il  n'y  a  qu'nn  coup  qui  est 
sonnez,  lequel,  quoique  doublet,  est  ici  appelé  simple, 
parce  qu'il  ne  se  produit  qu'une  seule  fois  ,  n'y  ayant  dans 
deux  dés  que  deux  six,  et  par  consé-iuent  que  pour  faire 
une  seconde  fois  sonnez  ,  il  faudrait  que  ce  fût  avec  les 
deux  mêmes  six. 

Sur  onze  il  y  a  un  coup  double,  parce  qu'il  se  peut  pro- 
duite difTéremmenl,  le  dé  qui  a  fait  un  six  pouvant  faire 
un  cinq,  et  celui  qui  fait  uo  cinq,  pouvant   faire  un  six. 

Sur  dix,  deu.x  coups,  dont  l'un  double  et  l'autre  simple. 

Sur  neuf,  deux  coups  doubles. 

Sur  Luit ,  trois  coups  ,  deux  doubles  et  un  simple 

Sur  sept,  trois  coups  doubles. 

Sur  six  ,  neuf  coups  ,  dont  sept  doubles. 
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Sur  cinq  ,  huit  coups  ,  dont  sept  doubles. 
Sur  quatre,  huit  coups  ,  dont  six  doubles. 
Sur  trois  ,  sept  coups ,  dont  six  doubles. 
Sur  deux,  sept  coups,  dont  cinq  doubles. 
Et  sur  un  ,  six  coups,  dont  cinq  doubles. 
Par  ce  qui  vient  d'être  dit,  on  apprend  deux  choses  :  la 

première  ,  qu'il  y  a  trente-six  coups  en  deux  dés ,  parce 

qu'au  trictrac  ,  tout  coup  double  est  simple  ,  et  tout  coup 
simple,  au  contraire,  est  double  ,  par  les  raisons  ci-devant 
expliquées. 

La  seconde  moutre  la  manière  de  compter,  ou  pour 
mieux  dire,  la  manière  de  voir  et  de  lire,  dans  le  trictrac 
même,  combien  il  y  a  de  coups  pour  et  contre  soi. 

Tarif  de  la  valeur  des  coups.  Le  jan  de  trois  coups  vaut 

quatre  points  ,  4  p- 

Le  jan  de  deux  tables  vaut  par  simple  ,  4 

Par  doublet ,  6 

Le  contre-jan  de  deux  labiés  vaut  par  simple,  4 

Par  doublet ,  6 

Le  jan  de  mezeas  vaut  par  simple  ,  4 

Par  doublet,  6 

Le  contre-jan  de  mezeas  vaut  par  simple  ,  4 

Par  doublet,  6 

Le  petit  jan  fait  par  un  moyen  simple  vaut  4 

Par  deux  moyens  ,  8 

Par  trois  moyens ,  1 2 

Par  doublet,  par  un  moyen  ,  G 

Par  double  doublet,  autrement  deux  moyens,  1 2 

Le  grand  jan  fait  par  un  mo}  en  simple  ,  vaut  4 

Par  deux  moyens ,  8 

Par  trois  moyens ,  1  a 
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Par  doublet,  par  un  mojen,  6  p. 

Par  double  doublet,  autrement  par  deux  moyens,         i  2 
Cbaque  dame  battue  dans  la  table  dupelil  jan,  vjul , 
par  un  mojen  simple,  4 

Par  deux,  8 

Par  trois,  12 

Par  doublet  ,  (> 

Par  double  doublet ,  i" 

Chaque  dame  batlue  dans  la  table  du  grand  jan  ,  vaut, 

par  moyen  simple,  2  p. 

l^ar  deux,  4 

Par  trois ,  6 

Par  doublet,  4 

Par  double  doublet,  8 

Le  coin  battu  par  un  moyen  simple,  vaut  4 

Par  doublet,  fi 

I>e  jan  de  retour  fait  par  un  moyen  simple ,  vaut  4 

Par  deux ,  '  S 

Par  (rois,  •  - 

Par  doublet ,  fi 

Par  double  donblel  ,  1  " 

Celui  qui  a  son  jan  ou  plein  petit,  grand  ou  de  retour  , 

gagne  tant  qu'il  le  conserve,  pour  chaque  coup  qu  II  joue 

par  simjile  ,  4  p 

Pour  un  doublet,  ' 

Pour  chaque  d  ime  qui  ne  psut  être  jouée  ,  on  perd 
Et  il  n'importe  que  le  nombre  amené  soit  simple  ou  doii- 

blel ,   mais  l'on   est  obligé  de  jouer  le  plus  gros  nombre 

quand  on  le  peut. 

Celui  qui  a  levé  le  premier  au  jnn  de  retour  g.igne  pir 

simple  ,  •'•  r 
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Par  doublet ,  6  p. 

De  la  conduite  qu'on  doit  tenir  en  ce  jeu.  11  faut,  pour 
jouer  à  ce  jeu,  une  grande  présence  d'esprit,  de  la  modé- 
ration et  point  d'emportement. 

Quand  vous  jouez  avec  des  inconnus,  prenez  bien  garde 
que  les  dés  soient  bons  et  carrés  ,  et  surtout  qu'on  ne  vous 
en  glisse  des  faux. 

Si,  en  commençant ,  vous  avez  de  petits  dés  ,  tâchez  de 
faire  un  petit  jan;  si  vous  en  amenez  de  gros,  passez  au 
grand  jan. 

Il  faut,  dès  qu'on  a  jeté  le  dé,  examiner  si  l'on  gagne 
quelque  chose  ou  si  l'on  perd,  et  marquer  son  gain. 

Il  ne  faut  point  tenter  le  petit  jan,  quand  d'abord  on 
n'amène  point  d'as  et  de  deux  :  on  connaît,  après  deux  ou 
trois  coups,  si  le  dé  en  promet,  et  c'est  véliller  que  de  s'y 
amuser  trop  long-temps,  à  moins  que  l'adversaire  ne  s'y 
soit  arrêté  aussi. 

Le  jan  de  deux  tables  ne  doit  pareillement  point  être  re- 
cherché; il  y  faut  néanmoins  prendre  garde,  et  de  même 
qu'aux  jans  de  mezeas  et  coufrc-jans  de  mezeas. 

Quand  d'un  petit  jan  vous  aurez  gagné  une  partie  double 
ou  simple,  levez  et  allez  vous-en  avec  laprérogative  du  dé 
qui  vous  reste,  de  peur  qu'en  tenant  vous  ne  soyez  obligé 
de  passer  une  de  vos  dames  dans  le  petit  jan  de  votre  ad- 
versaire, car  cela  est  capable  de  vous  faire  perdre  le  tour, 
c'est-à-dire  la  partie  entière  du  trictrac,  ou  du  moins  une 
grande  rpianlilé  de  points  et  de  trous  ,  outre  que  cela  vous 
ôte  une  dame  pour  faire  votre  grand  jan  ;  c'est  là  princi- 
palement oi'i  doit  être  la  conduite  de  tenir  et  s'en  aller  à 
propos;  il  faut  se  déterminer  selon  la  situation  de  votre 
jeu  el  la  disposition  de  celui  de  votre  adversaire,  s'il  s'était 
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amu^e  à  son  pelil  jan  ,  aussi  bien  (|ue  vous,  que  son  jeu  lui 
encore  bien  reculé ,  et  que  vous  prissiez  voire  coin  de  re- 
pos, vous  feriez  bien  de  tenir,  parce  que  du  débris  de  votre 
petit  jan  vous  auriez  bientôt  fait  voire  grand  j.in. 

Si  votre  adversaire  s'est  arrêté  â  son  petit  jan  ,  et  que 
vous  ne  vous  j  sojez  pas  amusé,  avancez  le  plus  que  vous 
pourrez  pour  le  battre  et  gagner  les  points  d'un  trou  simple 
ou  double,  du  moins  pour  empêcher  qu'il  ne  gagne  la  pal- 
lie bredouille. 

Si  son  petit  jan  étant  fait ,  vous  aviez  votre  coin  et  quel- 
ques dames  dans  volrc  seconde  table,  il  ne  faudrait  pas 
caser,  mais  étendre  vos  dames  seules  ,  parce  que  vous  auriez 
de  celle  façon  plus  de  coups  pour  battre  son  coin  que  par 
doublet. 

Si  son  jeu  est  fort  avancé,  et  qu'il  ne  lui  manque  plus 
que  quatre  points  pour  gagner  le  trou  ,  làcLez  de  lui  fcrmei' 
les  passages,  afin  que  s'il  fait  un  grand  coup  il  ne  j>uisse 
passer  dans  votre  petit  jan  ,  et  qu'il  soit  obligé  de  rompre  : 
si  au  contraire  il  lui  manque  huit  points,  laissez-lui  le  pas- 
sage sur  vous. 

Si  vous  ne  vous  êtes  pas  amusé  au  petit  jan  ,  ou  que  vous 
l'ayez  rompu,  avancez  le  plus  que  vous  pourrez  votre  grand 
jan,  faisant  toujours  des  cases  ou  demi-cases,  selon  néan- 
moins la  disposition  du  jeu  de  votre  adversaire,  el  les  points 
qu'il  aura  marqués;  s'il  avait,  par  exemple,  six  ou  huit 
points,  et  que  son  jeu  se  pressât,  il  ne  faudrait  pas  risquer 
el  vous  tenir  découvert,  parce  que  s'il  venait  à  vous  battre 
el  gagner  le  trou,  il  s'en  irait ,  et  par-là  vous  seiiez  frustré 
de  toutes  vos  esj)érances. 

Si  votre  r.dversaire  jouant  le  premier  fait  un  gros  coup 
et  le  joue  tout  d'une  dame,  il  ne  faut  pas  faire  comme  lui 
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el  vous   exposer  à  être  battu;  car  il  n'y  a  que  les  danies 
éloignées  qu'on  peut  laisser  quelque  temps  découvertes. 

Celui  qui  d' abord  fait  des  cases  avancées  tient  son  ad- 
versaire en  respect  ;  mais  aussi  il  est  exposé  à  ne  pas  sitôt 
prendre  son  coin. 

Il  faut  toujours  être  attentif  à  son  jeu  pour  Lien  caser, 
et  ne  pas  oublier  à  marquer  ce  que  l'on  gagne  ;  l'on  doit 
avoir  l'oeil  sur  le  jeu  de  son  adversaire,  remarquer  sa 
conduite  et  les  fautes  qu'il  fait  pour  en  faire  son  profit; 
s'il  est  timide  et  malheureux,  il  faut  avancer  et  hasarder; 
si  au  contraire  il  est  hardi,  et  qu'il  ait  le  dé  heureux,  il 
ne  faut  rien  risquer  et  se  tenir  couvert  autant  qu'il  sera 
possible. 

L'on  doit  faire  les  cases  septième  et  dixième  préférable - 
ment  à  d'autres;  elles  sont  appelées  les  cases  du  diable  , 
parce  qu'elles  soni  plus  difficiles  à  faire,  à  cause  qu'elles  se 
trouvent  dans  une  certaine  distance  de  la  pile  ou  tas  des 
dames  qui  leur  ôte  les  six. 

Il  y  a  de  la  science  et  même  un  grand  avantage  à  faire 
toujours  les  cases  les  plus  éloignées,  quand,  par  la  dispo- 
sition de  son  jeu,  on  en  a  le  choix. 

Il  faut  surtout,  dans  lout  le  cours  du  jeu  ,  s'attacher  à 
remarquer  les  coups  qui  sont  les  plus  contraires  à  votre 
adversaire,  et  vous  découvrir  sur  ses  nombres,  afin  que  s'il 
les  fait ,  il  vous  donne  des  points  par  jan  qui  ne  peut. 

Si  son  grand  jan  était  fait  avant  le  voire  ,  et  que  son  jeu 
fût  bien  pressé  ,  il  faudrait  voir  quel  nombre  il  ne  pourrait 
jouer  sans  rompre,  comme  sonnez  ,  quiue  ,  six  et  cinq,  six 
et  quatre  ,  ou  autre  nombie,  et  ôter  les  dames  que  vous 
auriez  sur  les  flèches  oii  ces  pombres  battent,  afin  que,  fai- 
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sanl  un  de  ces  nombres ,  il  fùl  obligé  de  rombre  el  passer 
dans  votre  petit  jan. 

Quand  le  jeu  de  votre  adversaire  est  mauvais,  et  qu'il  a 
huit  ou  dix  points  ,  il  ne  faut  jamais  laisser  une  dame  dé- 
couverte qui  puisse  être  battue  ,  car  s'il  la  frappe  et  s'il 
gagne  le  trou  ,  il  lève  et  s'en  va. 

Si  son  jeu  étant  aussi  mauvais,  vous  lui  donnez  assez  de 
points  pour  achever  le  trou  ,  et  qu'il  veuille  faire  l'école  , 
dites-lui  de  marquer,  afin,  par  ce  moyen,  de  l'empêcher  de 
pouvoir  s'en  aller  ;  si  cependant  vous  aviez  des  points,  et 
que  l'école  qu'il  ferait  pût  achever  le  trou ,  il  ne  faudia 
rien  dire  ,  mais  marquez  votre  trou,  parce  que  de  celte  ma- 
nière vous  ôlez  toujours  à  votre  adversaire  le  moyen  de 
s'en  aller,  puisquevous  lui  effacez  tous  les  poinisqu'il  aurait. 

Pour  ne  ])as  oublier  à  marquer  tous  les  points  ou  trous 
que  vous  gagnerez  par  votre  jan,  que  vous  ferez  ou  que  vous 
conserverez,  ou  sur  les  dames  que  votre  adversaire  aura  dé- 
couvertes, et  que  vous  battrez  par  passages  ouverts,  ou  bien 
même  par  le  coin  de  A'otre  adversaire,  que  vous  battrez 
pareillement,  il  faut  tâcher  de  vous  mettre  dans  la  léle  ie 
tarif  de  tous  les  coups  de  ce  jeu  ,  afin  de  n'être  point 
trompé  dans  vos  calculs. 

Quand  on  dit  le  coin  au  trictrac  ,  on  entend  toujour  s 
i)ar]er  du  coin  de  repos,  qui  est  la  onzième  case. 

Il  ne  faut  jamais  presser  son  jeu,  de  crainte  quélanl 
avancé,  on  ne  soit  accablé  par  des  gros  coups,  qui  très-sou- 
vent se  suivent. 

Quand  on  çagne  le  trou  simple  ou  double  ,  il  faut  exami- 
ner si  l'on  doit  tenir  ou  s'en  aller;  et  pour  le  connaître,  il 
faut  taire  compar.iison  de  son  jeu  avec  celui  de  son  adver- 
saire, voir  letjuclest  mieux  disposé  et  plus  avancé,  lequel 
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a  plus  de  bois  à  bas  et  plus  de  cases  failes  ;  si  le  TÔtre  est 
en  meilleur  élat ,  vous  devez  tenir,  c'est-à-dire,  marquer 
les  points  qui  pourront  vous  être  restés,  et  jouer  les  nom- 
bres que  vous  avez  amenés  ;  mais  si  ces  deux  jeux  étaient 
égaux,  et  que  vous  donnassiez  plusieurs  points,  il  faut 
vous  en  aller  avec  l'avantage  du  dé  qui  vous  reste. 

Si  lorsqu'il  y  aura  de  l'égalité,  vous  aviez  beaucoup  de 
points  de  reste,  et  que  vous  ne  donnassiez  rieu,  vous  pour- 
riez tenir  à  cause  des  points  qui  vous  restent. 

Le  grand  jan  demande  beaucoup  plus  de  conduite  que  le 
petit  jan;  il  faut,  lorsqu'on  le  fait,  bien  examiner  la  dispo- 
sition de  son  jeu ,  combien  il  manque  de  trous  pour  gagner 
le  (our,  voir  si  l'on  a  beaucoup  ou  peu  de  points  de  reste, 
combien  on  peut  encore  jouer  de  coups  sans  rompre,  s'il  est 
enfin  avantageux  de  s'en  faire  donner  ou  de  ne  s'en  point 
faire  donner. 

Cependant  si  votre  adversaire  était  fort  avancé,  qu'il  fût 
prés  de  rompre  son  jan ,  et  que  vous',  au  contraire,  vous 
eussiez  encore  deux  dames  ou  même  une  seule  dans  votre 
petit  jan,  alors  il  est  à  propos  de  vous  en  faire  donner,  c'est- 
à-dire  ,  de  tenir  ces  dames  découverles  dans  les  cases  de 
quine  ou  de  carme  ,  afin  que  votre  adversaire  faisant  un 
gros  nombre  ,  il  balte  cks  dames  contre  lui ,  tous  les  pas- 
sages étant  fermés,  puisque  votre  plein  sera  fait. 

Mais  si  votre  adversaire  n'avait  pas  encore  son  grand  jan, 
qu'il  ne  fallût  plus  qu'une  demi-case  ou  même  une  case, 
qu'il  eût  du  bois  abattu  et  disposé  pour  couvrir  sa  demi- 
case  ,  ou  faire  sa  case  ,  que  vous  eussiez  votre  jan  ,  lequel 
serait  déjà  avancé  ,  alors  s'il  ne  vous  manquait  quequ.ilie 
points,  il  ne  faudrait  pas  vous  en  faire  donner,  parce  que 
To!;e  adversaire  vous  en  donnant  ,  et  achevant  votre  trou 
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par  sa  perte,  vous  ne  pourriez  plus  vous  en  aller ,  et  vous 
vous  feriez  enfiler  ;  néanmoins  s'il  ne  vous  fallait  plus  qu'un 
trou,  il  n'y  aurait  plus  de  risque  pour  vous;  au  contraire 
vous  joueriez  mal  si  vous  ne  fâchiez  pas  d'en  recevoir. 

Quand  ou  n'a  pas  son  coin  de  repos  ,  il  faut  avoir  les 
coins  de  sonnez  et  de  quine,  appelés  les  coins  bourgeois 
garnis,  surtout  quand  celui  contre  qui  l'on  joue  a  le  sien  ; 
mais  hors  de  ce  cas  il  vaut  mieux  tenir  lacase  de  quine  vide, 
parce  qu'étant  pleine  ,  elle  presse  le  jeu  et  ôte  le  six. 

De  r enfilade.  On  appelle  enfilade,  lorsque  le  malheur 
vous  poursuit  tellement,  que  vous  ne  pouvez  pas  faire  votre 
plein  ,  et  que  vous  faites  des  coups  contraires  en  si  grande 
quantité,  que  vous  êtes  obligé  de  mettre  vos  dames  l'une 
sur  l'autre  sans  pouvoir  caser  ,  en  telle  sorte  que  votre  ad- 
versaire qui  a  le  vent  en  poupe  ,  ajaut  fait  son  grand  jan, 
le  conserve  et  passe  ses  dames  par  les  passages  qui  se  trou- 
vent dans  votre  grand  jan,  et  les  place  dans  votre  petit  jan. 
Lorsque  cela  arrive  ,  s'il  vous  re'ste  encore  une  ou  deux 
cases  à  faire  ,  et  qu'il  manque  à  votre  adversaire  beaucoup 
de  trous  pour  gagner  le  tour  ,  il  faut  risquer  des  demi-cases 
pour  lui  fermer  les  passages,  tacher  de  l'obliger  de  rompre 
son  jan  ,  et  par  ce  moyen  vous  retirer,  s'il  est  possible, 
d'embarras. 

IN'ous  disons  s'il  lui  manque  encore  beaucoup  de  trous  , 
car  s'il  ne  lui  en  fallait  qu'un  ou  deux,  il  ne  faudrait  rien 
découvrir,  autrement  ce  serait  lui  donner  le  moyen  de  ga- 
gner plus  facilemenl. 

Lorsque  votre  jeu  est  tellement  reculé,  que  votre  adver- 
saire a  fait  son  grand  jan,  avant  même  que  vous  ayez  pris 
votre  coin  ,  comme  à  chaque  coup  qu'il  joue,  il  gagne  des 
points  par  son  plein  et  par  votre  coin  qu'il  bat,  il  faut  , 
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pour  lui  ôter  cette  source  de  points,   prendre    votre  coin 
<]uand  vous  devriez  vous  découvrir. 

L'enfilade  arrive  encore  quand  on  a  tenu  mai  à  propos 
un  grand  jan  ,  dans  l'espérance  de  gagner  des  points  qu'on 
n'a  point  reçus  ,  ou  bien  même  lorsqu'on  n'a  pas  pu  s'en 
aller,  et  qu'enfin  on  a  été  obligé  de  rompre  son  plein  ,  en 
sorte  que  celui  contre  qui  l'on  joue  ,  trouve  des  passases 
ouverts,  et  conserve  le  sien. 

Si,  pressé  par  quelque  gros  coup,  vous  trouvez  un  pas- 
sage dans  le  jeu  de  voire  adversaire  ,  passez-j  une  dame, 
afin  de  vous  conserver  encore  quelques  coups  à  jouer  sans 
rompre . 

Pour  conserver  son  grand  jan  plus  long-temps,  il  faut 
passer  ses  dames  autant  que  l'on  peut  sur  la  première  case 
de  la  seconde  table  ,  pour  s'ôter  les  six  à  jouer  ,  cela  vous 
épargne  une  dame  ,  et  vous  ne  perdrez  que  deux  points. 

Quand  on  est  obligé  de  rompre  son  grand  jan  par  cinq  et 
quatre,  ou  quatre  et  trois,  il  vaut  mieux  découvrir  deux 
dames,  au  hasard  d'y  perdre  quelques  points,  quede  donner 
si  tôt  passage  à  l'adversaire,  parce  qu'ayant  le  passage  ou- 
vert, il  conserverait  plus  long-temps  son  plein. 

Après  lesgrands  jans  rompus,  l'on  passe  au  jan  de  retour. 

De  bons  joueurs  n'en  font  point ,  parce  que,  comme  ils 
savent  le  danger  qu'il  y  a  de  tenir  mal  à  propos  un  grand 
jan  ,  ils  s'en  vont  et  ne  viennent  jamais  à  celte  extrémité  ; 
néanmoins  on  y  est  quelquefois  déterminé  ,  surtout  quand 
un  des  joueurs  a  été  enfilé. 

Dans  le  jan  de  retour,  l'on  lient  une  loute  autre  couduile 
qu'au  grand  et  petit  jan;  car  au  lieu  qu'en  faisant  ceux-là, 
on  se  couvre  elfait  des  cases  tant  que  l'on  peut;  en  celui-ci, 
au  contraire,  comme  l'on   ne  craint  plus  d'être  ballu  ,  on 
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lient  ses  liâmes  toutes  découverles,  c'est-àdiie ,  que  l'on 
ne  fait  d'aboi  cl  (|iie  des  demi-cases. 

11  y  a  néanmoins  à  ce  jan  de  retour  un  ccueil  Ircs-dan- 
qcreux  ;  c'est  lorsque  vous  n'avez  pas  pu  quitter  votre  coin 
do  lepos  ,  dont  les  dames  ne  peuvent  sortir  ^ue  toutes  deux 
à  ia  fois;  alors  si  votre  jeu  est  pressé,  vous  è!es  contraint 
de  [jasseï-  vos  dames  ,  et  enfin  il  an  ive  souvent  que  vous  ne 
pouvez  plus  faire  vol:e  plein. 

Pour  éviter  ce  danger,  il  faut  d'abord  ménager  voire  jeu, 
ne  pas  couvi  ii-  les  dames  les  plus  éloignées,  ne  pas  perdre 
les  occasions  de  passer  vos  dames,  et  ne  pas  vous  obstiner 
ma!  à  j)iopos  à  empèclier  voire  adversaire  de  [)asser  ;  el  si 
lot  qu'il  n'a  plus  que  deux  cases  dans  son  grand  jan,  sortir 
votre  coin  ;  quaud  il  en  aurait  encore  trois  ,  il  faudrait  le 
sortir,  si  la  disposition  de  votre  jan  le  demandait,  car  c'est 
selon  votrejeuelceluide  voireadversairequ  il  fautse  régler. 

II  y  a  une  si  giande  diversité  de  maniéies  de  jouer,  qu  il 
n  est  pas  possible  de  donner  des  avis  sur  lous  les  coups  ;  la 
disposition  du  jeu  doit  être  principalement  considérée. 

Il  faut  jouer  ,  autant  qu'il  sera  possible  ,  suivant  les  rè- 
gles ;  la  plus  générale  de  ce  jeu ,  est  qu'il  faut  au  commen- 
cement avancer  son  jeu  le  plus  que  l'on  peut  ;  la  raison  en 
est,  qu'il  faut  lâcher  de  prendre  le  coin  le  premier,  parce 
qu'il  est  plus  facile  de  le  prendre  quand  les  deux  coins 
sont  vides,  puisqu'on  le  peut  prendre ,  non-seulement  sur 
(ioi ,  mais  encore  par  le  nombre  que  vous  donne  celui  de 
voire  adversaire,  comme  il  est  explique  à  l'article  du  coin 
àm  repos. 

Celui  qui  a  son  coin  le  premier,  se  trouvant  fort  avancé, 
f)  appe,  et  toujours  plus  aisément  dans  le  jeu  de  l'autre  , 


TRI  355 

qui  le  voyant  plus  près  de  lui,  se  serre,  cl  coutraiat  son 
jeu  })our  se  mettre  à  couver!. 

Il  faut  savoir  mettre  une  dame  dedans  à  propos,  quand 
l'adversaire  n'a  pas  des  points,  et  qu'iln'en  peut  pas  gagner 
assez  pour  un  trou. 

Il  est  de  la  prudence  du  joueur  de  voir  la  conséquence 
qu'il  y  a  d'être  couvert,  quand  particulièrement  il  s'agit 
d'une  partie;  et  davantage  ,  quand  il  est  question  de  deux 
par  une  bredouille  ,  et  bien  plus  encore ,  quaud  il  y  va  du 
tout  ou  d'une  enfilade  ;  c'est  à  quoi  l'on  doit  avoir  une  a])- 
plicalion  princi[)aie  pendant  lout  le  cours  du  jeu  ,  parce 
que  c'est  oïdinairemeut  par  les  cufdades  que  l'on  perd  ou 
que  ion  gagne. 

Sur  la  fin  du  jeu  ,  il  ne  faut  avancer  que  le  moins  que 
l'on  peut  ;  et  si  les  des  étaient  favorables  ,  ils  amèneraient 
du  gros  au  commencement  et  du  petit  à  la  fin  ,  pour  con- 
tinuer long-temps  et  éviter  les  enfilades. 

On  doit  néanmoins  donner  quelque  chose  au  hasard  , 
puisque  le  succès  du  jeu  arrive  ,  partie  par  la  science  ,  et 
partie  par  le  hasard. 

Ce  qui  arrive  plus  souvent  en  deux  dés  ,  c'est  le  nombre 
de  sept  ;  il  y  eu  a  plusieurs  raisons  ,  il  vient  en  six  façons , 
et  tous  les  autres  coups  ue  viennent  qu'en  une,  deux,  trois, 
quatre  ou  cinq  façons  :  beset ,  double  deux  ,  terne,  carme, 
quiae  et  sonnez,  ne  viennent  qu'en  une  manière  ;  trois  et 
onze  viennent  en  deux  ;  quatre  et  dix  viennent  en  trois  ; 
cinq  et  neuf  viennent  eu  quatre;  six  et  huit  viennent  eu 
cinq,  et  sept  vient  en  six  tout  seul. 

Des  priviltges  et  usages  de  ce  jeu.  Il  y  a  dans  ce  jeu  de» 
privilèges  qu'il  faut  savoir  mettre  à  profit. 
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L'uD  est  de  lever  quand  on  a  gagné  de  son  dé  le  trou 
simple  ou  double. 

L'autre  est  que  celui  qui  lève  et  s'en  va,  conserve  le  dé 
pour  recommencer. 

Le  troisième  de  prendre  son  coin  par  puissance  ,  c'est- 
à-dire,  quand  par  les  nombres  amenés  on  pourrait  prendre 
celui  de  l'adversaire  qui  est  vide. 

Le  quatrième ,  de  rompre  les  dés  à  l'adversaire  ,  quand 
il  n'y  a  point  eu  de  convention  contraire. 

Le  cinquième  de  changer  de  dés. 

Le  sixième  de  lever  au  jan  de  retour  le  six  sur  le  cinq,  le 
cinq  sur  le  quatre,  le  quatre  sur  le  trois,  etc. 

Du  genre  de  parties.  Ordinairement  le  trictrac  se  joue 
en  douze  trous  à  la  partie. 

11  y  a  des  joueurs  qui  jouent  ces  douze  trous  bredouille  ; 
c'est-à-dire  ,  que  celui  qui  les  gagne  de  suite  sans  interrup- 
tion, sans  que  son  adversaire  en  prenne  un  seul ,  ou  après 
qu'il  en  a  pris,  gagne  double;  mais  il  faut  que  cela  soit 
convenu  d'avance. 

On  ne  peut  jouer  que  deux  j)ersonnes  à  la  fois  ;  mais  pour 
en  amuser  un  plusgrand  nombre  ,  on  joue  cequ  on  appelle 
la  poule;  c'est-à-dire,  que  l'on  peut  être  trois ,  quatre , 
cinq  ou  six  à  jouer;  que  chacun  en  entrant  met  au  jeu  ; 
que  ,  pour  avoir  la  poule  ,  il  faut  gagner  autant  de  parties 
fju'on  a  de  joueurs  contre  soi,  et  que  chaque  joueur  qui 
rentre  est  obligé  de  mettre  de  nouveau  au  jeu.  Ainsi  ,  il 
peut  arriver  qu'une  soirée  entière  se  passe  sans  qu'aucun 
y  réussisse  :  alors  on  partage  la  poule.  Elle  peut  être  très- 
forte  ,  arrivée  ainsi  à  ce  point,  sans  avoir  été  gagnée. 

Mais  le  beau  jeu  ,  le  grand  jeu  ,  c'est  le  trictrac  à  écrire  : 
c'est  celui  qu'on  joue  le  plus  habituellement  dan»  les  salons 
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et  dans  la  bonne  compagnie.  On  l'appelle  à  écrire  ,  parce 
qu'il  consiste  en  un  certain  nombre  de  parties  dont  on  lient 
le  compte  ,  soit  avec  des  jetons,  soit  sur  du  papier,  au 
crajon  ;  mais  le  plus  souvent  avec  des  jetons.  Une  partie  à 
écrire  se  compose  ordinairement  de  huit  marqués ,  ou  de 
douze. 

Pour  gagner  un  marqué,  il  faut,  le  premier,  prendre  six 
irons.  On  peut  cbercher  à  en  prendre  plus  si  l'on  veut ,  et 
si  l'on  a  assez  beau  jeu  pour  cela  ;  et  le  nombre  de  ceux  que 
l'on  peut  prendre  peut  aller  à  douze,  dix-huit,  vingt-quatre 
ou  trente  trous  :  il  n'y  a  pas  de  quantité  obligée  passé  six 
trous. 

Si  l'on  gagne  le  marqué  sans  que  la  partie  adverse  ait  un 
trou,  on  est  en  bredouille  ;  de  même  que  si,  après  qu'elle  en 
a  pris,  on  prend  précisément  ceux  qui  font  gagner  le  mar- 
qué sans  interruption. 

Une  bredouille  de  trous  se  fait  absolument  comme  une 
bredouille  de  points  ;  et ,  pour  la  marquer  ,  on  met  le  pa- 
villon, qui  est  ordinairement  un  pçtit  étendard  qu'on  plante 
dans  le  trou  de  son  fiche  t. 

Des  six  trous  ou  plus  qu'on  a  gagnés  ,  on  retranche  ceux 
qu'a  pris  la  partie  adverse,  et  l'on  marque  la  somme  res- 
tante, en  y  ajoutant  une  consolation  de  deux  points.  Si 
l'on  est  en  bredouille  ,  on  double  les  six  trous  ou  plus  , 
avant  la  déduction,  de  même  que  la  consolation.  Ainsi  si 
l'on  a  gagné  six  trous  on  compte  12  et  4  de  consolation  , 
qui  font  16,  dont,  en  déduisant  un  trou  que  je  suppose  que 
l'adversaire  a  pris  ,  ou  marque  i5  ,  soit  au  crayon  sur  du 
papier,  soit  avec  des  jetons  et  des  fiches  que  vous  donne 
votre  adversaire,  comme  cela  se  pratique  au  reversis  et  au 
boslon.  De  plus,  on  reçoit,  dans  ce  dernier  cas,  deux  je- 
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Ions  de  celui  qui  esl  marqué  ,  lesquels  servent  à  indiquer 
les  marqués  qu'on  a  joué. 

Lorsque,  par  la  noie  écrile  ou  par  le  nombre  de  jetons, 
on  sait  que  la  partie  est  finie,  on  régie  le  compte.  Si  l'un 
des  deux  joueurs  a  fait  moins  de  marques  que  l'autre,  il  est 
postillonné ,  c'est-à-dire  que  l'on  augmente  son  compte  de 
28  points  pour  le  piemier  marqué  qui  lui  manque  ,  et  de  8 
pour  cliacun  des  autres.  11  peut  donc,  de  cette  manière  , 
être  postillonné  quatre  fois  si  l'on  joue  en  Luit  marqués, 
ou  six  fois  si  l'on  joue  en  douze. 

Ensuite  on  additionne  le  tout,  et  celui  qui  est  marqué 
d'un  plus  grand  nombre  de  points  que  l'autre,  perd,  pour 
la  différence  des  points  dont  il  est  marqué  en  {)ius ,  ceux 
de  son  adversaire  déduits,  le  montant  du  prix  dont  ils 
étaient  convenus  [)our  chaque  jeton  ou  fiche.  En  outre  il 
perd  la  queue,  c'est-à-dire,  deux,  trois  ou  quatre  fiches  en 
sus,  ou  une  somme  quelconque. 

Si  l'on  a  joué  à  tant la  ficlie  ,  il  peut  arriver  qu'il  y 

ait  un  certain  nombre  de  jetons  en  fraction.  S'il  y  en  a 
cinq  et  au-dessus  ,  cela  compte  pour  une  fiche  ;  s'il  n'y  en 
a  pas  cinq,  ils  sont  négligés  ou  ne  servent  qu'à  déterminer 
la  quene.  Lorsqu'on  marque  avec  des  jetons,  il  peut  arriver 
que  le  compte  de  celui  qui  a  fait  le  moins  de  marqués  soit 
supérieur  en  nombre  de  jetons  ou  points;  mais  alors  il 
gagne  la  queue  des  jetons,  parce  qu'ayant  le  plus  grand 
nombre  des  jetons  donnés  à  chaque  marqué  ,  il  a  le  droit 
de  prendre  la  totalité  de  ces  jetons  donnés  de  part  et  d'au- 
tres, et  les  paye  en  déduction  des  postillons  qu'il  a  essuyés; 
ou  bien  une  queue  compense  l'autre,  et  il  ne  perd  point 
de  queue. 

11  faut  ajouter  à  ce  que  j'ai  dit  sur  les  marqués  eiki>re^ 
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douille,  qu'il  j  a  la  petite  et  la  grande  bredouille.  La  pe- 
tite, c'est  celle  où  l'on  compte  douLlc  seulement  les  trous 
d'un  marqué  gagné  jusqu'à  douze  exclusivement.  Mais  si 
l'on  arrive  à  douze  tious,  on  gagne  la  grande  qui  consiste 
à  marquer  quadruples  les  trous  qu'on  a  faits,  ainsi  que  la 
t  consolation.  Dans  quelques  maisons,  et  même  dans  cer- 
tains pays,  on  conti.iue  cette  progression  jusqu'à  dix-huit 
trous,  que  Ion  marque  octu])les ,  jusquà  vingt-quatre, 
seize  fois,  ainsi  de  suite,  en  doublant  toujours  la  bredouille 
existante  de  six  trous  en  six  trous.  On  devrait  jouer  ainsi 
partout  ;  à  la  vérité,  cela  ferait  monter  le  jeu  un  peu  haut  : 
irais  il  en  deviendrait  bien  plus  intéressant  et  plus  savant. 

Si  lorsque  celui  qui  a  pris  assez  de  trous  pour  s'en  aller 
avec  le  gain  du  marqué  ,  avant  néanmoins  resté  pour  ga- 
2ner  quelque  chose  de  plus,  son  adversaire  l'a  rejoint  au 
même  nombre  de  trous,  c'est  un  refait;  on  recommence, 
et  celui  qui  perd  ensuite  le  marqué  sur  nouveaux  frais, 
perd  la  consolation  double,  triple,  etc.,  suivant  qu'il  y  a  un 
ou  deux  refaits. 

On  peut  encore  jouer  à  écrire  deux  contre  un  ;  alors 
l'un  des  deux  fait  la  chouette,  ce  qui  veut  dire  qu'il  joue 
seul  contre  les  deux  autres  qui  tirent  entre  eux  à  qui  jouera 
le  premier.  Ceux-ci  jouent  chacun  deux  tnarrpjés ,  dans  le 
premier  desquels,  à  chaque  rentrée,  la  chouette  a  le  dé 
du  premier  coup,  et  dans  le  second,  le  joueur  adversaire. 

On  joue  au«si  deux  contre  deux  ;  et ,  dans  ce  cas  ,  celui 
des  deux  associés  qui  a  perdu  le  premier  marqué  ,  fait  place 
à  l'autre  qui  en  joue  deux  de  suite  ,  et  lui  reprend  aussi  par 
deux  autres  de  suite  ,  jus([u'au  dernier  seul  que  joue  son 
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joue  pas  a  le  droit  de  conseiller  celui  qui  joue  el  de  l'em- 
pêcher de  faire  des  écoles. 

Lorsqu'on  est  plusieurs  personnes,  et  qu'aucune  ne  veut 
faire  la  chouette  ni  s'associer,  on  joue  chacun  pour  sou 
compte,  ce  qui  s'appelle  à  tourner. 

Si,  par  exemple,  on  est  trois,  et  que  l'on  convienne  de 
jouer  en  tout  douze  marqués  ,  c'est  quatre  pour  chacun  ,  et 
l'on  ouvre  trois  comptes.  Celui  des  deux  premiers  joueurs 
qui  perd,  se  lève  pour  faire  place  au  troisième  qui  joue 
deux  marqués  de  suite;  de  sorte  qu'il  se  trouve  successive- 
ment avec  deux  adversaires,  et  ainsi  de  suite,  jusqu'au 
dernier  que  joue  delui  qui  s'est  retiré  le  premier;  mais,  à 
chaque  marqué,  le  joueur  oisif  reçoit  une  consolation  du 
perdant  égale  à  la  consolation  que  celui-ci  |>aje  à  son  an- 
tagoniste. 

Le  trictrac  à  écrire  ,  de  même  que  le  piquet  à  écrire  ,  est 
le  véritable  jeu  de  la  bonne  compagnie  et  des  bons  joueurs; 
il  est  plus  intéressant  que  celui  à  la  partie,  et  surtout  beau- 
coup plus  savant. 

Des  principes  qui  constituent  l'art  de  bien  jouer.  Le  trictrac 
est  un  jeu  oii  le  hasard  joue  un  grand  rôle;  on  pourrait 
même  dire  qu'il  en  fait  le  fond.  Cependant  la  marche  de 
ce  jeu  est  si  compliquée  ,  et  les  chances  de  ce  hasard  sont  si 
multipliées,  que  la  théorie  en  est  longue  et  difficile  à  saisir. 

Toute  la  science  du  trictrac  roule  sur  la  connaissance 
parfaite  des  probabilités  auxquelles  donnent  lieu  les  trente- 
six  chances  des  dés;  connaissance  assez  étendue,  qui  ne 
peut  être  appliquée  à  la  pratique  que  par  des  principes  dont 
l'exécution  soit  sine  el  invariable. 

On  peut  pourtant  perdre  encore  ,  même  en  jouant  tout 
le  jeu  contre  quelqu'un  qui  le  joue  tros-mal    Mais,  si  cela 
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arrive  quelquefois,  il  est  impossible  que  ce  soit  d'une  durée 
bien  prolongée  :  le  joueur  supérieur  l'emporte  â  la  longue- 
Est-il  étonnant,  au  surplus,  qu'il  en  soit  ainsi  dans  un  jeu 
dont  la  base  est  le  hasard,  tel  que  celui-ci?  Mais  encore  un 
coup  ,  un  joueur  habile  corrige  la  fortune. 

Le  secret  du  trictrac  consiste  donc  à  suivre  la  méthode 
de  conduite  la  plus  conforme  aux  probabilités  ;  nous  ne  di- 
rons pas  qu'après  avoir  lu  ce  petit  traité  ,  on  puisse  devenir 
aussi  fort  qu'il  soit  possible  :  la  pratique  constante  et  la 
grande  habitude  peuvent  seules  faire  arriver  à  la  perfection: 
mais  au  moins  nous  donnerons  des  principes  qui  pourront 
guider  ceux  qui  apprennent  le  jeu  ,  et  qu'ils  appliqueront 
eux-mêmes  dans  toutes  les  positions. 

Le  plus  grand  obstacle  qu'éprouvent  les  personnes  qui 
n'ont  pas  l'habitude  du  jeu  de  trictrac ,  est  tout  entier  dans 
le  coup  d'œil.  Il  n'y  a  pas  de  jeu  où  il  soit  aussi  difficile  à 
saisir.  Un  novice,  quand  il  a  un  certain  nombre  de  dames 
abattues,  ne  sait  plus  laquelle  jouer,  et,  faute  de  savoir  à 
quoi  se  déterminer,  prend  souvent  la  dame  qu'il  ne  doit 
pas  prendre. 

Il  est  certain  pourtant  qu'au  trictrac  ,  comme  aux  dames 
ou  aux  échecs ,  il  n'y  a  pas  deux  façons  de  bien  jouer  un 
coup.  Que  l'on  ne  croie  donc  pas  que  les  grands  joueurs  ne 
soient  pas  d'accord  entre  eux  sur  la  manière  de  jouer,  de 
même  que  deux  médecins  sur  une  maladie.  Le  trictrac  est 
un  peu  moins  conjectural  que  la  médecine,  et  si  deux 
joueurs,  qui  passent  pour  très-forts,  ne  sont  pas  du  même 
avis  sur  un  coup,  vous  pouvez  croire  hardiment  que  l'un 
des  deux  se  trompe  ,  ou  ne  mérite  pas  le  renom  de  fort  •  car 
les  réputations  de  joueurs  ressemblent  aux  réputations  de 
^  i6 
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lillérateurs  et  à  bien  d'autres  :  il  en  est  beaucoup  Uc  mal 
fondées. 

C'est  donc  un  axiome  essenliol  dont  il  importe  de  dc- 
nion!rer  la  vérité,  et  d'établir  ici,  avant  d'entrer  en  ma- 
tière :  qu'il  rîy  a  pas  deux  façons  de  bien  jouer  un  coup 
au  trictrac  ;  que  rien  ne  doitj^  e'ire  donné  au  caprice,  et  que  ^ 
pour  le  bien  jouer,  il  faut  suivre  invariablement  les  principes 
de  conduite  qui  résultent  de  la  théorie  du  calcul  des  probabi- 
lités particulières  à  ce  jeu. 

Certes,  ce  calcul  de  probabilités  est  plus  étendu  qu'on  ne 
pense,  et  il  j  a  un  si  grand  nombre  de  positions  au  tricirac, 
que  celui  qui  prétendrait  que  ce  jeu  n'est  pas  au-dessus  du 
domino  ou  du  réi'crsis  ;  que  même  il  n'est  [)as  supérieur  au 
piquet,  et  qu'il  ne  vient  pas  directement  après  les  écliecs 
et  les  dames  ,  se  tromperait  étrangement ,  et  ne  connaîtrait 
ni  la  conduite  ni  les  finesses  de  ce  jeu. 

Principes  généraux  sur  le  casement.  i.  Lorsque  vous  jouez 
le  premier  coup  de  dé,  mettez  tout-à-bas  (i). 

î.  Lorsque  vous  jouez  le  second  coup,  si  vous  amenez 
le  point  de  9  ou  de  10,  jouez  tout  d'une,  si  votre  adver- 
saii  e  n'a  encore  des  dames  que  dins  son  petit  jan  ,  afin  que 
de  cette  dame  ainsi  avancée  vous  puissiez  le  battre  plus  vite 
et  l'empêcher  de  faire  son  petit  jan  ou  d  en  [Tofiter. 


(1)  On  sait  que  les  anciens  auteurs  donnent  ,  comme  un 
principe  incontestable,  de  jcuer  tout  d'une  au  premier  coup  , 
nu.ind  ou  amène  un  point  au-dessus  de  6  ;  mais  c'est  une  faute 
(ïra\e,  car  ,  en  jouant  ainsi,  on  f'ôle  tout  à  la  fois  le  moyen  de 
faire  un  petit  jan  ou  un  jan  de  six  tables,  l'on  a  une  dame  de 
moins  à  bas  ,  et  Ion  n'est  pas  sûr  de  couvrir  de  sitôt  celle  qui 
e^t  avancée.  » 
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3.  La  dixième  case  est  bonne  à  faire  dans  les  premiers 
coups ,  parce  qu'elle  empêche  souvent  votre  adversaire  de 
faire  son  petit  jan  ,  l'oblige  à  se  couvrir,  trouble  singuliè- 
rement sou  jeu  ,  et  l'empêche  aussi  de  s'étendre  et  de  faire 
des  demi-cases  qui  pourraient  lui  coûter  un  ou  plusieurs 
trous;  elle  est  bonne  également  lorsque  votre  adversaire  a 
son  coin ,  et  que  vous  n'avez  pas  le  vôtre.  Faites-la  donc 
la  première  dans  ce  cas ,  et  comme  case  d'observalion,  ainsi 
qu'on  la  nomme  (i).  Il  ne  faut  pas  appauvrir  votre  jeu  pour 
cela;  et,  lorsque  vous  êtes  le  plus  avancé,  évitez-la,  au 
contraire,  parce  qu'elle  étrangle  le  jeu  ,  le  serre,  rend  les 
quines  pernicieux  à  jouer,  augmente  les  chances  qui  vous 
font  battre  votre  adversaire  à  faux,  vous  donne  une  mau- 
vaise position,  et  vous  mène  à  la  perte  d'une  partie.  C'est 
la  case  la  plus  avantageuse  à  la  fois  et  la  plus  dangereuse. 

4.  La  case  dite  le  coin  bourgeois  est  essentielle  à  faire  , 
lorsque  votre  adversaire  a  son  coin  ,  parce  que  vous  vous 
donnez  par-là  des  6  pour  faire  le  vôtre,  lesquels  autrement 
gâteraient  votre  jeu  ;  mais  quand  vous  avez  votre  coin  fait, 
il  faut  éviter  de  la  surcharger  de  dames,  parce  qu'elle  ap- 
pauvrit et  serre  le  jeu. 

5.  La  case  du  diable  est  ainsi  appelée,  parce  qu'elle  est 
très-difficile  à  faire  à  la  fin  :il  faut  donc  chercher  à  la  faire 


(i)  On  l'appelle  vulgairement  la  <rfl»'a«n/i  ,  parce  qne  le  mar- 
quis de  Travanais  ,  qui  était  fort  au  trictrac,  fut  le  premier  qui 
s'avisa,  malgré  l'ancien  préjugé,  de  la  faire  de  préfirence  dans 
beaucoup  de  cas  ,  et  qu'elle  lui  fit  gagner  beaucoup  d'ar^-ent. 
Les  anciens  avait  encore  pour  principe  de  ne  la  faire  que  la  der- 
nière ;  ils  l'appelaient  la  case  de  l'écolier  ;  mais  ils  en  exagéraient 
les  inconvéniens. 

i6. 
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(le  préférence,  à  moins  qu'on    n'ail  assez  de  dames  élalees 
<laDS  son  petit  jan  pour  la  faire  à  volonté. 

()  Si  après  les  deux  premières  dames  jouées ,  vous 
amenez  un  gros  dé,  passez  ces  deux  dames  d;»\js  votre  grand 
ian  soit  de  manière  à  faire  des  demi-cases  ,  si  votre  adver- 
saire est  éloigné  ,  soit  à  faire  une  case  ,  s'il  est  trop  proche. 
La  raison  eu  est  que  vous  vous  mettez,  en  jouant  ainsi,  à 
même,  ou  de  battre  les  deux  coins  et  les  dames  découver- 
lesde  votre  adversaire,  ou  de  prendre  votre  coin  le  premier. 
Si  vous  passez ,  au  second  coup  ,  les  deux  premières 
dames  jouées  dans  le  grand  jan  ,  jouez-les  de  manière  à  ce 
qu'il  y  ait  une  ou  plusieurs  (lèches  de  distance  entre  elles-, 
il  y  a  plus  d'avantages  ainsi,  qu'en  les  plaçant  sans  inter- 
valle l'un  à  côté  de  l'autre. 

8  Si  vous  jouez  les  deux  premiers  coups  avec  deux 
(lames  seulement  que  vous  passez  dans  le  grand  jan  ,  n'en 
jouez  pas  un  troisième  avec  ces  mêmes  dames;  c'est  perdre 
du  temps  et  négliger  l'occasion  d'abattre  du  bois. 

Passez,  le  plus  que  vous  pourrez  ,  les  dames  de  votie 
petit  jan  dans  le  grand  jan  ,  surtout  dans  le  commencemen  t, 
afin  de  prendre  promptemeut  votre  coin  et  de  faire  le  plus 
de  cases  possibles  ;  cependant  il  ne  faut  pas  vous  découvrir 
trop,  ni  vous  faire  battre  trop  facilement,  surtout  si  votre 
adversaire  a  4  ,  6,  8  ou  lo  points. 

lo.  Le  grand  principe,  c'est  de  savant  er  et  de  sétendie. 
Avancez-vous,  étendez-vous  tant  que  vous  pourrez.  Faites 
beaucoup  de  demi-cases  et  de  revirades  ;  ce  système  ,  in- 
connu aux  anciens,  est  le  plus  avantageux.  Un  jeu  serré  et 
limide  est  le  plus  mauvais  de  tous  les  jeux. 

,  I  Ne  craignez  donc  point  de  vous  faire  ballie  :  ce  sont 
le^  lâches  et  les  peureux  qui,  au  trictrac  comme  à  la  guerre. 
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sont  battus.  Il  faulde  l'audace  dans  1  un  comme  dans  l'autre. 
Un  joueurhaidi déconcerte  toujours  un  joueur  pusillanime  : 
trop  de  prudence  fait  perdre. 

12.  Cependant,  il  ne  faut  pas  abuser  de  ces  dernières 
maximes  ;  d'abord,  avant  que  d'avancer  son  jeu,  il  faut 
abattre  du  bois,  tant  dans  le  grand  que  dans  le  petit  jan  : 
ce  serait  une  sottise  que  de  faire  des  cases  avec  des  cases  : 
ce  serait  vivre  de  soi-même  ,  si  l'on  peut  s  exprimer  ainsi  ; 
on  ne  peut  pas  se  faire  un  benu  jeu  si  l'on  n'a  pas  de  bois, 
et  il  ne  faut  passe  presser  follement  d'avancer  son  jeu  sans 
avoir  rien  pour  l'alimenter.  Abattre  du  bois,  voilà  donc 
encore  un  des  giands  principes  du  trictrac. 

i3.  Mais  quand  on  a  assez  de  bois  d'abattu,  il  faut 
s'avancer  de  nouveau.  Si  vous  mettiez  trop  de  dames  à  bas. 
vous  useriez,  vous  raccourciriez  votre  jeu. 

i4-  Déplus,  il  ne  faut  ni  s'avancer,  ni  s'étendre,  sans 
nécessité.  Il  ne  faut  pas  s'exposer  à  se  faire  b.ittre  par  un 
trop  grand  nomlire  de  coups,  ni  donner  un  trou  ma!  à  pro- 
pos ,  ni  perdre  le  fruit  d'une  belle  position.  La  prudence 
doit  tempérer  la  hardiesse. 

10.  Il  ne  faut  point  vous  amuser  à  retenir  les  *dés  passés 
que  vous  avez  amenés  et  qu'a  amenés  votre  joueur,  ni  baser 
sur  ce  souvenir  votre  manière  de  jouer.  Par  exemple,  s'il  a 
amené  six  fois  de  suite  des  6 ,  six  fois  des  5  ,  etc. ,  ne  lui 
donnez  jioinl  à  battre  par  les  6  et  les  5  ,  dans  l'idée  qu'il 
n'en  amènera  plus.  Toutes  les  lois  du  calcul  des  probabilités 
prouvent  qu'il  n'y  a  pas  de  raison  pour  qu'une  quantité  qui 
a  paru  vingt  fois  de  suite  ne  reparaisse  encore  une  vingl- 
uniéme.  Elle  n'est  pas  plus  épuisée  au  vingtième  qu'au  pre- 
mier coup. 

i6.  On   ne  doit  essayer  un  petit  jan  que  lorsque  l'on 
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amène  des  pelils  dés,  c'esl-à-dire  des  as,  des  2  et  des  3. 
Si  l'on  répète  les  3,  les  4  et  les  5,  il  faut  passer  vite  dans  le 
grand jan. 

17.  Lorsqu'on  essaie  un  petit  jan  ,  il  ne  faut  pas  se 
presser  de  faire  les  dcinières  cases.  Jouez  les  as  et  les  2  que 
vous  amenez  comme  ils  sont  venus,  parce  que  vous  [)ouvez, 
avec  d'autres  as  et  d  autres  2,  faire  les  premières  cases,  car 
s'il  vous  venait  ensuite  des  3  et  des  4,  ce  serait  des  dames 
perdues  pour  votre  jjefit  jan. 

18.  Le  jan  de  six  tables  ne  s'essaje  que  dans  le  seul  cas 
où  l'on  a  commencé  par  de  petits  dés,  car  si  l'on  a  com- 
mencé par  des  gros,  il  est  mieux  de  jouer  dans  le  ?rand  jan 
pour  avancer. 

Des  diverses  positions  du  Jeu.  11  y  a  au  trictrac  , 
comme  aux  échecs  et  aux  dames,  une  multitude  incalculable 
de  positions,  c'est-à-dire  de  configurations  de  dames  casées 
sur  les  flèches,  d'après  les  nombres  amenés  par  les  dés.  11 
serait  donc  impossible  de  les  énumérer  et  de  les  analyser. 
Nous  allons  simplement  faire  des  observations  générales  sur 
toutes,  et  des  observations  particulières  sur  les  principales, 
sur  celles  qui  se  reproduisent  le  plus  souvent. 

I.  Pour  bien  jouer  le  trictrac,  il  vous  faut  avoir  sans 
cesse  égard  d'abord  à  votre  position,  ensuite  à  celle  de  votre 
adversaire  ,  les  comparer  ensemble  et  vous  comporter  en 
conséquence.  On  ne  peu!  donc  pas  vous  «liie  :  Jouez  «le  telle 
ou  telle  façon  dan.«  tous  les  cas,  parce  que  telle  f.içon,  qui 
est  bonne  dans  un  c.is,  est  mauvaise  dans  un  autre.  C'est 
donc  à  vous  d'apprécier  l'état  du  jeu  de  part  et  d'autre,  et 
de  vous  livrer  aux  considérations  qui  résultent  d'un  pareil 
examen.  D'ailleurs,  la  manière  déjouer  dépend  de  la  cir- 
constance ou  lui:   se  trouve,  du  plus  ou  moins  de  points 
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qu'a  l'adversaire,  et  de  l'état  plus  ou  moins  avancé  ou  re- 
tardé de  son  jeu. 

j.  En  conséquence,  vous  ne  devez  pas  jouer  pour  le 
dernier  trou  d'une  partie  comme  pour  le  premier. 

3.  Il  ne  faut  pas  craiudre  de  perdre  un  trou  ou  deux, 
lorsqu'il  s'agit  d'éviter  une  mauvaise  position  ,  ou  d'en 
prendre  une  bonne. 

4.  Il  faut,  pour  essayer  une  position,  que  le  dé  se  dé- 
clare d'une  manière  analogue,  et  il  faut  y  renoncer  dés  que 
le  dé  la  contrarie. 

5.  H  faut  éviter  surtout,  lorsqu'on  n"a  ni  le  coin  bour- 
geois ni  le  coin  de  repos,  et  que  l'adversaire  a  le  sien,  d'em- 
piler sur  la  case  du  6,  parce  que  l'on  a  à  craindre  la  répé- 
tition des  6. 

6.  Evitez  d'avoir  une  position  telle  qu'outre  Aotre  coin, 
vous  ayez  la  dixième,  la  huitièmeet  la  septième  cases  faites, 
lorsque  vous  n'avez  pas  de  bois  d'abattu,  ou  que  vous  avez 
des  dames  sur  la  cinquième  case.  Le  moyen,  c'est  de  ne 
point  faire  la  case  dixième,  si  elle  ne  l'était  point  dés  le 
commencement.  Ce  serait  bien  pis  si  vous  aviez  des  dames 
en  surcharge  sur  la  case  du  G ,  ou  sur  la  case  du  diable  , 
alors  vous  êtes  exposé  à  V enfilade. 

7.  Évitez  la  position  telle  qu'ayant  votre  coin  vous  ayez 
les  sixième,  huitième  et  neuvième  cases  faites,  et  point  de 
bois  à  bas,  ou  seulement  sur  la  troisième  case;  car  si  vous 
amenez  des  3  et  des  G  et  3  dans  cette  position,  vous  cour- 
rez risque  de  perdre  votre  jeu  et  d'être  enfilé. 

8.  Un  des  grands  secrets  de  ce  jeu  ,  c'est  de  faire  des 
sacrifices  pour  sortir  d'une  mauvaise  position,  et  de  pré- 
férer perdre  plusieurs  trous  plutôt  que  de  s'exposer  ù  perdre 
la  partie.  Ce  qui  caractérise  un  joueur  inhabile  ,  c'est  de  dé- 
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i'endre  avec  eDtélement  un  trou  au  commencement  ou  au 
uiilicu  d'une  partie. 

9.  Donc  il  vaut  mieux,  pour  prévenir  un  plusgrandmal, 
mettre  plusieurs  dames  dedans ,  c'est-à-dire  à  découvert 
dans  Je  grand  jan  :  par-là  on  risque  moins  de  serrer  son 
jeu  ,  ou  d'être  enfilé  avec  perte  de  6,8,  12,  20  ou  3o 
points. 

10  l.orsque  vous  amenez  un  sonnez  ,  un  G  et  5,  un 
quine  ,  ou  loutaulre  gros  de  ,  et  que  vous  ajez  déjà  une  de 
ces  mauvaises  positions  dont  nous  venons  de  parler  ,  ou 
quelque  autre  pire,  il  faut,  s'il  y  a  ouverture  dans  le  jeu 
de  l'adversaire,  passer  une  dame  dans  votre  petit  jan  , 
plutôt  que  de  remonter  en  surcLarçe  dans  votre  grand  jan 
celles  qui  sont  encore  dans  voire  petit  jan  ,  et  qui  soni 
votre  seule  ressource. 

II.  Lorsque  vous  cherchez  à  faire  vcire  plein  dans  le 
grand  jan  ,  il  faut  vous  hàler  de  mettre  dedans  le  premier, 
ou  pour  mieux  dire  de  placer  ime  dame  sur  la  flèche  vide 
qui  vous  reste,  afin  de  remplir  le  premier,  à  moins  que 
votre  adversaire  ayant  des  dés  directs  pour  l)atlre  cette 
dame  ,  n'ai  déjà  Sou  10  poins. 

I  2.  Lors  même  que  votre  adversaire  aurait  8  ou  10 
])oints,  il  faudrait  encore  mellre  dedans,  au  risque  de  per- 
dre le  liou,  si  son  jeu  était  long,  etque  le  votre  fût  court 
et  usé.  Un  coup  de  retard  ponirail  vous  faire  perdre  la 
partie. 

I  3.  Lois  encore  que  votre  adversaire  aurait  mis  lui-même 
dedans,  et,  qui  plus  est,  aurait  fait  son  plein  .  ce  serait 
encore  voire  jeu  de  mettre  dedans  pour  le  forcer  à  s  en 
aller,  après  avoir  pris  le  trou. 

14.  Lorsque  vous  avez  mis  une  dame  dedans  par   l'un 
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des  deux  dés  que  vous  avez  amenés ,  et  qu'il  vous  reste  à 
en  jouer  une  aulre,  vous  l'abattez  du  talon,  ou  vous  l'.i- 
A'ancez  d'une  flècbe  sur  l'autre,  de  manière  à  vous  donner 
le  plus  de  moyens  possibles  de  remplir.  Il  n'est  pas  indiffé- 
rent de  choisir ,  eulre  plusieurs  manières  déjouer  qui  se 
présentent,  celle  qui  vous  donne  le  plus  de  moyens  de 
remplir.  Ainsi,  vous  feriez  mieux  par  exemple  ,  de  jouer 
de  manière  à  avoir  les  6  ,  les  4  et  2,  qui  donnent  trente- 
trois  coups  pour  remplir,  que  les  6,  les  4  et  les  as  qui 
n'en  donnent  que  vingt-neuf. 

i5.  Ce  que  nous  venons  de  dire  est  subordonné  aux  cir- 
constances, aux  points  dont  vous  avez  besoin.  S'il  ne  vous 
faut  que  quatre  points,  jouez  de  manière  à  avoir  le  plus 
grand  nombre  de  moyens  de  remplir  d'une  seule  façon  ;  s'il 
vous  faut  Spoinls,  alors  il  vaut  mieux  vous  ôler  des  moyens 
de  remplir  d'une  façon  pour  augmenter  ceux  qui  font  rem- 
plir de  deux  façons. 

16.  Lorsque  voire  adversaire  n'a  pas  son  coin  et  que 
votre  jeu  commence  à  s'user,  pour  éviter  la  mauvaise  posi- 
tion où  vous  seriez  s'il  venait  à  le  prendre  ,  jouez  ,  si  le  dé 
le  permet ,  une  dame  en  surcase  sur  votre  coin  ,  atin  de 
battre  le  sien  par  les  as  el  de  prendre  plus  vite  le  trou. 

17.  Une  des  premières  finesses  du  trictrac,  consiste  à  se 
faire  battre  à  faux.  C'est  une  attention  qu'il  faut  avoir  en 
casant  et  abattant  du  bois,  et  lorsqu'ayant  fait  le  plein  du 
grand  jan  on  a  besoin  de  points  pour  arriver  nu  trou. 

18.  Il  faut  pourtant  éviter  de  vous  faire  battre  à  faux 
lorsque  vous  avez  8  ou  10  points,  car  vous  vousymfi  rcn- 
vojrer,  c'est-à-dire,  qu'on  vous  forcerait  de  prendre  le 
Irou  ;  alors,  vous  ne  seriez  plus  maître  du  jeu  ,  et  vous  ne 
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pourriez  plus  vous  en  aller.  Evitez  donc  de  recevoir  le  trou  , 
afin  d'être  plus  à  même  de  le  reprendre. 

ig.  Si  vous  n'avez  pas  votre  coin  ,  et  que  votre  adversaire 
ait  le  sien,  votre  principale  ressource  doit  être  d'abord 
d'avancer  tant  que  vous  pouvez  en  revirant  des  cases  su- 
périeures sur  les  inférieures  ;  ensuite  de  vous  faire  battre  à 
faux  en  fermant  les  passages  dans  votre  grand  jan. 

20.  Lorsque  vous  jouez  une  dame  dans  le  petit  jan,  ne 
vous  embarrassez  pas  qu'elle  puisse  être  battue  à  vrai,  si 
elle  peut  l'être  à  faux,  et  qu'il  vous  importe  moius  de 
perdre  un  trou  que  d'en  gagner  un. 

2 1 .  A  plus  forte  raison  faut-il  jouer  une  dame  découverte 
dans  votre  petit  jan,  lorsque,  pour  deux  coups,  par  les- 
quels elle  sera  battue  à  vrai,  il  y  en  a  quatre  ou  cinq  par 
lesquels  elle  sera  battue  à  faux. 

2  2.  Si  vous  êtes  au  dernier  trou  d'une  partie  ,  cherchez 
à  vous  faire  battre  à  faux,  ce  qui  vous  donne  gain  plutôt, 
et  ne  craignez  pas  d'étendre  votre  jeu.  11  ne  faut  pas  jouer 
serré  sur  une  fin  de  partie. 

23.  Si,  ajanl  votre  plein  fait,  et  ajanl  tenu,  vous  avez 
intérêt  d'arriver  plus  vite  aux  i  2  points ,  et  qu'il  vous  faille 
4  points,  placez-vous  dans  le  petit  jan,  de  manière  à  ce 
que,  par  rapport  aux  cases  vides  de  votre  adversaire  ,  vous 
ajez  le  plus  de  coups  possible  pour  vous  faire  battre  a  faux 
sur  une  seule  dame. 

24.  Lorsque  votre  adversaire  ne  joue  plus  que  pour  un 
ou  deux  trous,  qu'il  a  10  points,  et  que  vous  n'avez  pas 
votre  coin  ;  lorsqu'enfin  votre  partie  est  désespérée  ,  n'hési- 
tez pas  à  vous  avancer,  et  surtout  à  vous  faire  baltre  à  faux, 
lors  même  que  vous  seriez  exposé  à  être  battu  à  vrai.  En 
pareil  cas,  c'est  une  duperie  de  s'amuser  à  défendre  une 
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partie  :  il  faut  la  regarder  comme  perdue  et  lout  risquer  ; 
dans  une  situation  désespérée ,  il  faut  employer  des  moyens 
désespérés. 

20.  Dans  le  cours  du  jeu,  avez  toujours  l'attention  de 
ne  pas  mettre  contre  vous  les  dés  carrés.  (On  appelle  ainsi 
tous  ceux  à  nombre  pairs).  Au  contraire  ,  avez  toujours  le 
soin  d'en  avoir  à  jouer  de  directs  et  décomposés.  La  raison 
en  est  que  les  dés  pointus  (on  appelle  ainsi  les  dés  impairs) 
se  trouvent  dans  les  carrés,  au  lieu  que  les  carrés  ne  se 
trouvent  pas  dans  les  pointus. 

26.  D'où  il  suit  qu'on  doit  toujours  se  donner  les  six  de 
préférence,  soit  pour  caser,  soit  pour  remplir;  mais  quand 
on  peut  se  donner  des  6  et  des  5  ,  des  pairs  et  des  impairs , 
c'est  encore  mieux. 

Des  tenues  du  jan  de  retour  et  autres,  i .  La  partie  la  plus 
difficile  du  trictrac ,  ce  sont  les  tenues.  Voilà  absolument 
l'écueil  des  joueurs  faibles  ou  médiocres. 

2.  Un  grand  principe  au  trictrac  est  donc  de  considérer, 
lorsqu'on  fait  une  tenue ,  s'il  y  a  plus  à  perdre  qu'à  gagner; 
et,  pour  cela ,  il  faut  examiner  le  jeu  de  son  adversaire  et 
le  comparer  au  sien.  Si  votre  adversaire  a  un  jeu  retardé, 
ne  tenez  point,  à  moins  que  vous  ne  jouiez  pour  un  trou 
ou  deux  :  rien  n'est  plus  dangereux  qu'un  jeu  retardé.  Vous 
n'avez  qu'à  battre  à  faux  votre  adversaire  et  lui  donner  le 
trou,  voilà  votre  jeu  tout-à-fait  usé,  et  il  n'y  a  pas  de  rai- 
son pour  qu'il  ne  prenne  vingt  trous  de  suite. 

3.  Donc,  il  faut  pour  tenir,  avoir  un  jeu  long,  c'est-à- 
dire  avoir  des  dames  encore  au  talon  ,  ou  non  loin  ;  21  points 
à  jouer,  voilà  le  nombre  de  rigueur  pour  motiver  une  tenue. 

4.  Cependant ,  il  ne  faut  pas  vous  laisser  séduire  par  ces 
21  points,  lorsque  le  jeu  de  votre  adversaire  est  arriéré, 
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soit  que  vous  jouiez  jiour  un  Iroii  ou  pour  beau<oii]>  :  je  le 
répéle ,  rien  n'esl  aussi  à  craindre  qu'un  jeu  arriére. 

5.  Si  vous  avez  une  partie  désespérée,  l'est-à-dire  ,  si 
vous  n  avez  qu'un  trou  ,  ou  point,  et  que  votre  adversaire 
en  ail  dix  ou  onze,  risquez  une  tenue,  même  avec  moins 
de  21  points  ,  pour  j)eu  que  vous  avez  une  ou  deux  dames 
à  faire  battre  à  faux,  et  que  son  jeu  soit  avancé.  La  raison 
de  cela  est  qu'il  uy  a  de  ressource  pour  celui  qui  est  en 
perte  ,  que  dans  les  fins  de  relevés,  quand  on  est  près  d  un 
jan  de  retour.  C  est  ordinairement  lorsque  les  deux  jeux 
sont  dans  cet  état,  qu  il  survient  le  plus  d  événemens  avan- 
tageux. Le  moindre  désastre  qu'éprouve  votre  adversaire  , 
par  l'arrivée  subite  d'un  sonnez  ou  d'un  quine,  suffît  pour 
lui  faire  perdre  une  partie. 

6.  Pour  faire  une  lenueà  propos,  il  ne  faut  donc  con- 
sidérer que  le  nombre  de  points  que  vous  avez  à  jouer  cl 
qu'a  votre  adversaire.  Si  vous  avez  quelque  avantage  sur 
lui,  ne  manquez  pas  d'en  profiter. 

j  .  Ainsi ,  si  dans  le  commencement  d'un  relevé  vous  avez 
plus  de  cases  que  lui,  c'est  encore  un  avantage;  mais  si  I  un 
a  plus  de  cases  et  l'autre  plus  de  bois,  en  même  proportion  , 
l'im  compense  l'autre,  et  il  n'esl  pas  nécessaire  de  tenir. 

8.  Rarement  on  peut  prendre  plus  de  j2  points  à  un 
petit  jan  ,  à  moins  qn'ajanl  amené  de.-i  as  et  des  2  ,  on  n  ait 
encore  de  quoi  tenir  trois  fois,  ce  qui  suppose  qu'on  a  18 
ou  20  points  à  jouer  |)0ur  conserver,  autrement  il  faut  s  en 
aller. 

9.11  existe,  à  ce  jeu,  un  vieil  adage,  quidil^Mon  ne  fait 
jamiiis  de  faute  à  s'en  aller.  Gela  est  vrai  jusqu'à  un  certain 
point;  et,  en  effet,  on  perd  plus  par  des  tenues  impru- 
dentes, qu'en   s'en   allant  j)ar  trop  de  luudence.   Cepen- 
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dant  ,  il  est  nuisible  de  s'en  aller  trop  facilement;  et  le 
joueur  timide  perd  à  la  longue  autant  que  le  joueur  témé- 
raire. Il  faut  donc  que  ce  soit  le  calcul  arithmétique  du 
jeu  qui  suide  votre  jugement  pour  savoir  si  vous  devez  ou 
ne  devez  pas  tenir.  Jouer  d'instinct  ou  de  pressentiment , 
c'est  jouer  en  petit  joueur. 

10.  Lorsqu'on  a  marqué  au  trictrac  à  écrire,  ou,  pour 
mieux  dire,  lorsqu'on  est  arriré  à  six  trous,  il  faut  s'en 
aller,  lors  même  qu'on  pourrait  en  prendre  quelques-uns 
de  plus  :  caruu  Irou  ou  deux,  ou  plus  ,  n'ajoutent  que  quel- 
ques jetons  en  votre  faveur,  et  vous  pouvez  perdre  le 
marqué. 

1 1 .  Le  marqué,  c'est  la  principale  chose  à  ce  genre  de 
partie  ,  plutôt  que  le  nombre  de  points. 

12.  Lorsque  votre  adversaire  n'a  pas  de  trous,  el  que 
par  conséquent  il  peut  prendre  le  pavillon,  gardez-vous  de 
teifir  saus  avoir  un  jeu  sûr;  car,  pour  gagner  un  trou  ou 
deux  ,  vous  courreriez  risque  de  l'enfilade  ,  en  petite ,  en 
grande,  même  en  ocluple  bredouille. 

10.  Ce  qui  rend  le  trictrac  à  écrire  plus  difficile  que 
l'autre,  c'est  que  les  tenues  y  sont  plus  dangereuses  et 
mèoent  plus  loin.  Il  n'est  donc  excusable  de  tenir,  avec 
un  jou  douteux,  que  lorsqu'on  n'a  point  le  pavillon  à 
craindre,  ou  lorsqu'on  l'a  soi-même  et  que  l'on  ne  joue 
que  pour  un  trou. 

14.  Ea  jouant  le  trictrac  à  écrire  ,  lorsque  vous  voulez 
savoir  si  vous  devez  tenir,  examinez  mûrement  si  vous  avez 
plus  à  perdre  qu'à  gagner;  si,  par  exemple,  après  être 
arrivé  à  six  trous  en  bredouille  ,  vous  avez  encore  beau  jeu 
pour  (enter  la  grande  bredouille,  et  que  votre  adversaire 
ail  un  jeu  trop  passé  pour  vous  gagner  le  marqué,  restez  , 
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parce  que  Je  pis  qui  puisse  vous  arriver,  c'est  de  perdre  le 
pavillon  ;  mais  en  le  perdant,  vous  ne  perdez  que  moitié 
de  ce  que  vous  avez  acquis;  et,  si  vous  arrivez  au  but, 
vous  pouvez  gagner  le  double.  Donc  vous  ne  risquez  qu'un 
contre  deux  ;  donc  c'est  votre  jeu  de  tenir. 

i5.  Dans  toutes  les  positions  du  jeu,  il  faut  toujours  évi- 
ter de  donner  à  votre  adversaire  les  coups  qu'il  n'a  pas.  S'il 
ne  peut  pas  jouer  les  six  ,  ne  lui  donnez  pas  à  battre  ;  s'il 
a  mis  dedans,  et  qu'il  n'ait  pour  remplir  que  des  dés  pointus, 
évitez  de  lui  en  donner  de  carrés  à  battre,  car  alors  il  n'au- 
rait plus  de  chances  contraires.  D'ailleurs,  c  est  la  quan- 
tité de  points  qu'a  votre  adversaire  ainsi  que  sa  position 
qui  doivent  vous  guider. 

16.  Lorsque  votre  adversaire  amène  de  mauvais  dés  qui 
gâtent  son  jeu,  gardez-vous  bien  de  lui  rien  laisser  battre, 
ou  de  mettre  dedans,  si  cela  peut  lui  donner  des  coups 
pour  prendre  le  trou  ;  il  le  faut  laisser  se  consumer  lui-même 
et  user  son  jeu. 

17.  Le  jan  de  retour  est  ce  qu'il  y  a  au  trictrac  de  plus 
difficile  à  jouer.  Dans  les  autres  épisodes  ,  tels  que  le  petit 
et  le  grand  jan ,  le  dé  peut  réparer  une  faute  ou  un  coup 
qui  n'est  pas  joué  exactement  ;  mais  ici  une  faute  demeure  : 
il  n'y  a  pas  un  coup  d'indifférent. 

18.  Ce  qui  est  important  au  jau  de  retour,  c'est  de 
passer  le  coin  à  propos.  Si  vous  aspirez  à  une  grande  bre- 
douille, passez-le  le  plus  vite  possible,  lorsque  vous  n'avez 
plus  que  deux  cases,  ou  que  votre  adversaire  n'en  a  plus 
que  deux  lui-même  ;  à  moins  qu'il  n'ait  six  ou  huit  points, 
auquel  cas  il  ne  faut  pas  vous  presser  de  le  passer,  si  ce 
n'est  pour  ne  pas  gâter  votre  jeu. 

19.  Principe  général  au  jan  de  retour  :  si  votre  advcr- 
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saire  a  plus  de  dames  passées  dans  votre  petit  jan  que  vous 
dans  le  sien,  tâchez  de  lui  interdire  long-temps  le  passage, 
pour  le  forcer  à  perdre  des  dames  dans  votre  petit  jan.  Si 
au  contraire  vous  êtes  plus  avancé  que  lui,  retroussez  promp- 
tement ,  sans  vous  embarrasser  de  lui  fermer  un  passage. 
Vous  perdriez  un  temps  précieux  que  vous  devez  employer 
à  courir  au  plein. 

20.  Lorsque  vous  êtes  près  de  faire  un  jan  de  retour, 
obslinez-vous,  aussi  long-temps  que  possible  ,  à  tenir  vos 
passages  fermés,  en  ne  relevant  qu'une  dame  ou  deux  de 
ces  cases  ;  parce  que  votre  adversaire ,  ne  pouvant  pas  pas- 
ser ,  perd  beaucoup  de  points,  par  les  impuissances,  sans 
compter  ceux  qu'il  peut  vous  donner  en  vous  battant  à  faux. 

2 1 .  Lorsque  vous  arrivez  à  jouer  sur  la  bande  ou  à  sortir 
vos  dames ,  ajez  soin  de  jouer  celle  que  vous  ne  pouvez 
sortir  des  cases  les  plus  éloignées  de  la  bande ,  afin  de  lever 
plus  tôt  si  vous  amenez  toutefois  des  dés  moyens  ou  petits 
dans  les  coups  suivans. 

Des  règles  dans  toute  leur  rigueur  et  dans  leurs  modifica- 
lions.  I.  iS'i  l'un  des  dés  sort  du  cornet  après  l'autre,  le  coup 
n'est  pas  bon. 

2.  Lorsqu'un  des  deux  dés  pirouette  ,  on  n'a  pas  le  droit 
de  l'arrêter  avec  le  cornet  :  il  faut  attendre  qu'il  se  déclare 
de  lui-même.  La  raison  en  est  qu'en  finissant  de  pirouetter 
il  arrive  quelquefois  qu'il  change  le  dé  déjà  connu.  Cepen- 
dant, s'il  était  à  une  trop  grande  distance  de  l'autre,  le 
joueur  qui  l'aurait  lancé  pourrait  l'écraser  ;  mais  son  ad- 
versaire n'en  a  pas  le  droit  (i). 


(1)  Cette  règle  est  trop  minutieuse  pour  être  admise.  Qu'ira- 
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3.  Si  un  dé  retombe  sur  l'aulre  de  manière  à  le  couvrir, 
le  coup  est  «ul. 

4.  Si  l'un  des  dés  est  dans  une  région  du  trictrac  et  le 
second  dans  l'autre,  le  coup  est  bon. 

5.  Un  dé  qui  tombe  entre  deux  dames,  étant  appujé  sur 
un  angle,  ne  vaut  rien. 

6.  Les  dés  sont  bons,  soit  qu'ils  tombent  sur  les  dames 
ou  sur  l'argent,  ou  sur  les  jetons,  pourvu  qu'ils  ne  soient 
pas  soutenus  par  la  bande,  ce  qui  se  vérifie  ainsi  :  votre 
adversaire  tire  doucemeut  la  dame,  et  si  le  dé  s'^'  tient 
sans  tomber,  il  est  bon. 

7.  Si  vos  dés  toucbent  les  dames  de  votre  adversaire,  le 
foup  n'est  pas  moins  bon  que  s'ils  eussent  louché  la  bande. 

8.  Si  l'un  des  deux  dés  se  casse  ,  la  partie  qui  laisse  voir 
les  plus  gros  points  compte  comme  si  c'était  le  dé  entier. 

fj.  Si,  par  la  force  du  mouvement  de  projection,  les 
dés  ,  lancés  hors  du  trictrac  ,  vont  toucher  la  muraille  ,  et 
d'après  cela  ils  retombent  dedans  ,  sans  y  avoir  été  ren- 
vojésparle  mouvement  volontaire  des  personnes  qu'ils  ont 
touchées  ,  ils  sont  bons. 

10.  Le  dé  qui  retombe  sur  la  bande  n'est  pas  bon. 

1 1 .  Le  dé  qui  va  se  cacher  derrière  une  pile  est  bon. 
l'A.  Si  vos  dés  n'ont  point  touché  la  bande  ni  les  dames, 

ai)rès  que  vous  les    avez  jetés,  votre  adversaire  a  bien  le 
droit  de  vous  faire  rejouer  le  coup;  mais  il  peut  le  trouver 


porte  que  le  dé  pirouetlant  puisse  changer  le  dé  connu' Faut-il 
pour  cela  astreindre  une  personne  vive  à  attendre  patiemment 
que  ce  dé  soit  las  de  tourner  ainsi  sur  un  de  ses  axes  ' 
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bon  s'il  veut ,  et  vous  n'avez  ])as  le  droit  de  ie  recom- 
mencer (i). 

i3.  Si  vous  jetez  vos  dés  sur  la  main  de  votre  adver- 
saire pendant  qu'il  place  ses  dames,  le  coup  est  bon  ;  mais 
si,  après  qu'il  a  joué  ,  il  a  encore  la  main  ou  dans  le  trictrac 
ou  sur  ses  bords  ,  vous  pouvez  reprendre  les  dés  qui  l'ont 
touchée  ou  les  laisser,  à  voire  volonté.  C'est  à  lui  de  ne  pas 
mettre  ses  mains  sur  le  tablier  du  jeu  lorsqu'il  n'y  a  plus 
que  faire. 

14.  Si  vous  lancez  vos  dés  avant  que  votre  adversaire 
ait  joué  ,  le  coup  est  bon  ,  et  il  peut  jouer  d'après  vos  dés 
ainsi  connus  d'avance.  C'est  à  vous  à  ne  pas  tant  vous  ])ré- 
cipiter  (2). 

i5.  On  ne  doit  point  regarder  dans  son  cornet  quand  on 
V  a  rais  les  tlés. 

16.  On  a  droit  de  rompre  le  dé  de  son  adversaire,  lors- 
qu'on crainl  qu'il  n'en  amène  un  (rop  beau.  Rompre  ,  c'est 
renvojer  les  dés  de  son  adversaire  avec  le  côté  de  son  cor- 
net ,  ce  qui  rend  le  coup  nul  ;  mais  il  faut  dire ,  Je  romps , 
et  porter  son  cornet  au-devant.  On  ne  peut  [)as  rompre 
plus  de  trois  fois  de  suite  (3). 


(1)  Cette  règle  peut  se  modifier  ainsi.  Lorsque  les  dés  lancés 
n'ont  touché  ni  l'une  des  bandes  ni  les  dames,  le  coup  doit 
être  recommencé  du  mouvement  propre  mémo  de  celui  qui  les  a 
lancés  ;  il  ne  doit  pas  attendre  les  observations  de  son  adver- 
saire. 

(2)  Vous  ne  devez  pas  profiler  de  la  précipitation  avec  la- 
quelle votre  adversaire  a  lancé  ses  dés,  avant  que  vous  n'ayc7 
joué.  Ne  les  regardez  pas,  et  laissez-le  vous  les  cacher. 

(3)  Rompre  plus  d'une  fois  est  une  malhonnêteté. 

16* 
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17.  Dame  touchée  ,  dnme  jouée ,  c'est  de  rigueur  au  tric 
Irac,  comme  aux  dames  et  aux  échecs. 

18.  On  peut  loucher  pourtant  une  ou  plusieurs  des  da- 
mes qui  sont  sur  les  flèches;  mais  il  faut  auparavant  avoir 
dit  :  j'ndouble. 

19.  11  n'est  pas  même  |)ermis  de  toucher  les  dames  du 
talon  sans  dire  de  mOmc  J'adouble  (1). 

20.  On  ne  doit  pas  dire  -.j'adouble  tout;  c'est  un  abus 
introduit  par  les  joueurs  sans  principes;  car,  en  adoublant 
tout  ,  on  éluderait  à  chaque  instant  la  règle  sévère  qui  dé- 
fend de  loucher  sans  jouer  (2). 

21.  Lorsque  vous  avez  pris  une  dame  pour  laulre  ,  vous 
êtes  obligé  déjouer  celte  dame  ,  encore  qu'elle  n'aille  pas 
sur  la  flèche  où  vous  voulez  caser  ou  couvrir. 

i  2.  Dame  abandonnée,  dame  jouée.  Ainsi,  si  vous  a%ez 
joué  une  de  vos  dames  au  delà  de  la  flèche  du  nombre  ou 
elle  doit  être  placée,  on  peut  vous  la  faire  jouer  tout  d'une 
])ar  les  deux  nombres  que  vous  avez  amenés  (3). 

28.  Si  vous  faites  une  fausse  case,  c'est-à-dire  si  vous 
jouez  deux  dames  sur  une  flèche  ou  le  dé  ne  vous  jterniet 
pas  de  les  placer,  voire  adversaire  a  le  droit  de  vous  les 
faire  jouer  toutes  les  deux  à  sa  fantaisie,  et  selon  ce  qui  lui 
«:sl  plus  avantageux.  Celle  règle  est  un  peu  acerbe. 

■'■i.  Si  après  avoir  fait  une  fausse  case,  ou  joué  inexac- 
tement ,  vous  \oiiIe/ jouer  exactement  ,  vous  ne  le  pouvez. 


(l)  retlc  rèiçlc  n'«'sl  l)oiinr  ipi't-n  académie, 
(a)  Idem. 

(3)  De  celle  rèylc  il    f.niil    ritr.nnchiT  ce  qui  regarde  la  il.imi 
placée  au  drl.i  du  nombre  pour  lei|iifl  cil»-  'il  joui-c- 
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|)lus.  Votre  adversaire  a  le  droit  de  trouver  bien  joué  ce  que 
vous  avez  joué. 

25.  Si,  croyant  avoir  un  trou,  vous  vous  en  allez,  et 
que  vous  leviez  vos  dames  pour  les  remettre  au  talon  ou  à 
la  pile  (i)  ,  votre  adversaire  a  le  droit  de  vous  mettre  à 
l'école  ,  et ,  en  même  temps,  de  vous  faire  jouer  les  dames 
que  vous  avez  levées,  si  elles  peuvent  se  jouer  par  les  dés 
que  vous  avez  faits  (2). 

2C.  Lorsque  ion  prend  ,  pour  faire  le  coin,  deux  dames 
qui  ny  vont  pas,  et  qu'une  des  deux  ou  les  deux  ne  peu- 
vent se  jouer  ni  dans  son  jeu  ni  dans  celui  de  son  adver- 
saire, on  en  peut  jouer  une  ,  ou  l'on  joue  deux  autres  da- 
mes ;  mais  on  ne  peut  prendre  son  coin  sur  le  coup  ;  c  est 
la  punition.  Celte  règle  nest  bonne  qu'en  académie. 

27.  Lorsque  vous  avez  fait  une  fausse  case,  ou  joué  une 
de  vos  deux  dames  plus  loin  que  ne  devrait  l'être  la  véii- 
lab!e,  votre  adversaire  a  le  droil,  ou  de  vous  les  faire  jouer 
toutes  deux,  d'après  les  dés  amenés,  ou  de  ne  vous  en 
faire  jouer  qu'une  seule  tout  d'une  (3). 

28.  Lorsque  vous  recommencez  un  relevé,  vous  ne  devez 
])as  garder  une  dame  dans  vos  mains,  pour  le  coup  sui- 
vant ,  parce  que  vous  perdriez  par-là  le  droit  de  marquer 
des  points  et  vous  seriez  à  l'école.   Cette  règle  est  inutile. 


(i)  Ces  (Jeux  mois  sont  synonymes. 

(2)  Cette  rèijie  doit  se  partager  ;  il  ne  faul  en  aJmellre  que 
le  droit  d'envoyer  a  l'école,  et  rejeter  celui  de  faire  jouer  les 
dames  qui    ont  été  relevées,  et  qui  pourraient  être  jouées. 

(3)  On  modilie  ainsi  cette  règle:  lorsque  vous  avez  fait  une 
fausse  case,  votre  adversaire  a  le  droit  de  vous  faire  jouer  le» 
dames  déplacées  ,  sans  vous  désigner  l'une  plus  que  l  autre  pour 
un  des  nombres  amenés- 
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29.  Vous  ne  pouvez  ,  ayant  abandonné  une  dame  sur 
une  llèclie  qui  ne  répond  pas  à  l'un  des  nombres  que  vous 
avez  fails,  l'avancer  sur  la  flécliequi  répond  a  l'aulre  nom- 
bre. Vous  êtes  forcé  de  jouer  une  aulre  dame  pour  celui- 
ci.  Ainsi  ,  si,  amenant  6  et  4  ,  vous  avez  joué  une  dame 
pour  le  4»  vous  ne  pouvez  la  jouer  ensuite  pour  le  6  ,  el 
en  prendre  une  autre  pour  le  4- 

ao.  i.orsqu  on  a  louché  des  dames  fpi'on  ne  peut  p.is 
jouer,  il  n'y  a  pas  de  faute  et  l'on  joue  celle  que  l'on  veul. 
3i.  Si  vous  arrangez  mal  votre  jeu  ,  et  qu'une  ou  plu- 
sieurs de  vos  dames soienteutre  deux  flèches,  de  (elle  sorte 
qu'on  ne  sache  |)as  à  laquelle  elle  appartient ,  votre  adver- 
saire a  le  droit  de  la  placer  sur  celle  qui  lui  plail  (i). 

82.  Lorsqu'un  joueur  s'est  ajjerçu  avoir  une  ou  plusieurs 
dames  de  moins,  cela  ne  déranse  rien  à  l'état  du  jeu,  et  on 
met  au  lalon  (elle  qui  a  été  retrouvée.  I^a  loyauté  el  l'hon- 
nêteté exigent  (ju'on  prévienne  son  adversaire,  qu'il  a  une 
ou  plusieurs  dames  de  moins,  si  l'on  s'en  aperçoit  avant  lui. 

33.  Lorsque  Ion  a  joué  avec  une  ou  plusieurs  dames  de 
moins,  les  coups  qui  se  sont  passés  ,  jusqu'au  moment  on 
l'on  s'en  est  aperçu,  n'en  .sont  pas  moins  bons;  mais  si  l'on 
a  joué  avec  seize  dames  ou  i)lus,  il  faut  recommencer  la 
partie  tout  entière;  parce  qu'il  n'y  a  rien  qui  j)uisse  auto- 
riser â  profiter  d'un  avantage  qui  n'est  pas  dans  les  jir  imi- 
pes  constitutifs  du  jeu. 


(i)  Celle  règle  se  convertit  ain*i  :  si  une  dame  se  Ironvc  cnlu- 
deux  flèches ,  on  la  place  sur  celle  où  l'on  croil  qu  elle  doive 
^Ire:  si  on  ne  le  sait  pas,  on  la  place  sur  la  flèche  où  elle  ««' 
moin*  farile  ."i  è!rc  ballii»'  .  soit  ;'i  fa\i\  ,  soit  à  vrai. 
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34.  Si  le  joueur  qui  retrouve  la  dame  qui  lui  manquait 
a  passé  toutes  ses  dames  dans  son  grand  jan,  il  met  !a  dame 
retrouvée  sur  la  flèche  la  moins  éloignée  du  talon  oii  il  a 
déjà  des  dames,  à  moins  qu'il  n'ait  pas  encore  tenu  par 
impuissance;  et  s'il  les  a  toutes  passées  dans  le  jeu  de  son 
adversaire  ,  il  la  met  sur  la  (lèche  de  celui-ci  la  moins  éloi- 
gnée de  son  propre  coin. 

35.  On  ne  peut  plus  rectifier  les  fausses  cases  de  son  ad- 
versaire ni  marquer  ses  écoles,  quand  on  a  lancé  les  dés. 

36.  On  peut  toucher  son  bois  quand  on  n'a  pas  jeté  les 
dés  ,  lors  même  qu'on  n'aurait  pas  marqué  les  points  qu'on 
a  pour  être  bal  lu  à  faux. 

37.  On  n'est  pas  obligé  de  dire  qu'on  s'en  va  quand  on 
ne  veux  pas  tenir  :  cela  se  manifesie  par  l'enlèvement  des 
dames;  mais  on  est  forcé  de  rester ,  si  l'on  a  dit  qu'on  res- 
tait,  ou  de  s'en  aller,  si  on  a  dit  qu'on  s'en  allait. 

38.  Vous  ne  pouvez  passer  une  dame  dans  le  petit  jan 
de  voire  adversaire,  que  lorsqu'il  n'v  peut  plus  faire  de 
plein.  Ainsi  vous  ne  pouvez,  pour  conserver,  par  suite  dun 
petit  jan  ,  passer  une  de  vos  (rois  dames  surnuméraires 
dans  son  petit  jan  ,  si  lui-même  peut  y  faire  le  plein. 

39.  Par  conséquent  il  ne  peut,  pour  vous  punir,  vous 
V  faire  passer  des  dames  que  vous  avez  mal  jouées  dans 
votre  jeu. 

40.  On  n'est  pas  obligé  de  [)asserune  dame  dans  le  petit 
jan  de  son  adversaire  pour  conserver  le  sien  ,  si  Ion  peut 
prendre  son  coin  naturellement,  ou  parpuissance;  ce  serait 
mal  à  propos  qu  on  forcerait  de  pas?er  une  dame. 

41.  Quand  on  a  marqué  les  points  qu'on  a  de  reste,  on 
est  obligé  de  rester. 

4:-..  Tant  qu'on  n'a  pas  touché  ses  dames,  on  peut  lou- 
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jour<  avancer  son  jeton  pour  marquer  des  points  ;  mais  on 
ne  peut  le  reculer,  et  l'on  est  à  l'école  aussitôt  qu'on  a  eu 
avancé  ce  même  jeton  (i). 

43.  Une  école  n'est  faite  qu'autant  que  le  jeton  «jui 
marque  est  abandonné  et  mis  au  talon. 

44.  Vous  n'avez  pas  le  droit  de  mettre  votre  adversaire 
à  l'école  ,  parce  qu'il  ne  vous  y  a  pas  mis  lui-même  :  on  ne 
met  point  à  l'école  de  l'école. 

45.  Il  y  a  école  quand  on  oublie  d'effacer  ses  points. 

46.  U  u'y  a  pas  d'école  pour  les  points  qu'on  n'a  pas 
effacés  en  s'en  allant  :  l'un  ou  l'autre  des  joueurs  doit  ôter 
les  jetons. 

4".  Votre  joueur  a  droit  de  vous  forcer  de  marquer  sou 
école  en  entier,  quand  vous  avez  déjà  marqué  des  points 
dessus.  Une  école  n'est  pas  divisible,  et  vous  n'avez  pas  le 
droit  de  ne  marquer  que  les  points  que  vous  voulez. 

48.  Si  votre  adversaire  marque  mal  à  propos  des  points 
et  que  vous  ne  l'ajez  pas  mis  à  l'école ,  il  a  le  droit  de  con- 
server ces  points,  quoique  marqués  à  tort,  et  cela  par  la 
raison  qu'il  encourrait  la  punition  de  l'école  en  marquant 
mal  à  propos.  Celte  régie  doit  être  lout-à-fait  proscrite 
comme  contenant  une  disposition  qui  ne  convient  pas  à 
des  personnes  loyales  et  bien  élevées.  On  ne  doit  jamais 
garder  des  points  mal  acquis  ;  il  n'y  a  pas  de  raison  de  ri- 
gueur qui  puisse  autoriser  à  en  conserver  qu'on  n'ait  point 
faits;  ce  serait  une  surprise  indigne  d'un  Louncle  homme. 


(1)  Cetto  règle  est  trop  rigoureuse.  Dans  les  bonnes  maisons, 
on  ne  met  son  adversaire  à  l'école  que  lorsqu'il  n  joué  ses  da- 
mes ou  jeté  les  dés;  jusque-là  on  le  laisse  se  recliGer,  lofs 
même  qu'il  a  trop  avancé  son  jelon. 
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49.  On  ne  peut  plus,  lorsqu'on  a  joué,  prendre  la  bre- 
douille qu'on  avait  oublié  de  marquer;  de  même  qu'on  ne 
peut  plus  l'ôler  à  son  adversaire,  si  l'on  a  joué  un  second 
coup  après  le  sien  (i). 

50.  Votre  adversaire  n'est  pas  obligé  de  s'effacer,  et  il 
peut  garder  les  points  que  vous  lui  avez  laissés  lorsque  vous 
avez  joué  un  second  coup.  Cela  est  fondé  sur  ce  qu'on  ne 
finirait  pas,  si  l'on  voulait  contester  les  points  marqués, 
sous  prétexte  qu'ils  ne  l'ont  pas  été  bien. 

5i.  Si  l'un  des  joueurs  a  démarqué  mal  à  propos  des 
trous,  ou  s'il  n'en  a  pas  marqué  assez,  il  ne  peut  plus  les 
marquer  de  nouvexu,  après  avoir  joué  (  2  ). 

52.  On  ne  peut  mettre  à  l'école  des  trous  :  c'est-à-dire, 
que  si  votre  adversaire  marque  un  trou  au  lieu  de  deux , 
vous  ne  pouvez  marquer  un  trou  d'école  :  s'il  marque  trop, 
vous  le  rectifiez  simplement. 

53.  On  ne  peut  pas  être  à  l'école  des  trous,  en  tant 
qu'on  s'est  trompé  de  trous  en  plus  ou  moins;  mais  on  est 
bien  à  l'école  des  trous  lorsque  par  ces  trous  on  a  fait  école 
de  points.  Par  exemple ,  si  vous  marquiez  un  ou  deux  trous, 
croyant  recevoir  douze  points  ou  les  prendre,  vous  seriez 
bien  à  l'école  d'un  ou  de  deux  trous,  puisque  vous  ne  pon- 


(1)  Sur  celle  règle ,  nous  dirons  comme  le  vieux  proverbe: 
il  tout  bon  compte  revenir.  On  doit  s'ôter  la  bredouille,  si  on 
la  perdue ,  et  laisser  son  adversaire  la  prendi  e ,  lors  même 
qu'il  l'aurait  oublice. 

(2)  Cette  règle  doit  être  inadmissible  ;  il  n'y  a  pas  de  sur- 
prise entre  personnes  de  bonne  foi.  Si  votre  adversaire  a  dé- 
marqué des  trous,  ou  s'il  n'en  a  pas  marqué  assez,  laissez-le 
les  marquer  ,  s  il  s'en  aperçoit  après  avoir  joué. 
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vez  marquer  i  2  |>oinls  de  Irop  ou  de  moins,  sans  marquer 
des  frous  avec  le  fichel,  et  non  en  points  avec  les  jeloos. 
54.  L'école  se  base  donc  d'après  les  points  que  l'adver- 
saire a  marqués,  tant  avec  son  ficliel  qu'avec  ses  jetons. 
Par  exemple,  ajanl  10  j)oiDts,  vous  crojez  en  avoir  M, 
et  vous  n'en  avez  que  i  2  ,  vous  marquez  trois  ou  quatre 
trous  ;  dans  ce  cas,  vous  n'éles  à  l'école  que  de  i  2  points  , 
parce  que  les  12  points  que  vous  prenez  réellement  font 
un  on  deux  trous  sans  bouger,  et  que  le  trou  ou  les  deux 
de  plus  que  vous  marquez  représentent  la  bredouille  que 
vous  croyez  avoir,  et  non  12  autres  points  de  trop.  Vous 
avez  4  points,  vous  en  prenez  2  ;  et  ,  croyant  en  avoir 
10,  vous  marquez  un  Irou  ,  et  2  points  de  reste;  dans  ce 
cas  votre  adversaire  vous  fait  rétrograder  d'un  Irou  ,  met 
votre  jeton  à  10,  el  vous  envoie  à  l'école  de  8. 

55.  Il  suit  de  là  quesi  votre  adversaire,  ayant  10  points, 
cl  croyant  en  prendre  14,  lorsqu'il  n'en  prend  que  12  , 
marque  trois  ou  (juatre  trous,  lève  ses  dames  cl  s'en  va , 
non-seulemenl  il  ne  peut  marquer  qu'un  ou  deux  trous  au 
lieu  de  trois  ou  quatre,  mais  encore  il  perd  le  droit  de 
s'en  aller  par  l'école  qu'il  fait.  Ainsi,  dans  ce  cas,  vous 
pouvez  le  meltie  à  l'école  de  2  points,  et  pour  ce  le  forcer 
de  resler.  Celle  régie  est  dure,  el  paraîtrait  même  injuste, 
si  l'on  ne  réflécliissail  qu'elle  esl  établie  pour  prévenir  la 
mauvaise  foi. 

56.  Par  la  raison  qu'on  ne  peut  envoyer  à  l'école  de 
l'école,  lorsqu'cn  vous  meltanl  à  l'école  ,  votre  adversaire 
en  fait  une,  vous  ne  pouvez  pas  l'y  mettre  lui-même,  si  l'é- 
cole qu'il  fait  <-gaIe  en  points  celle  que  vous  avez  faite, 
parce  qu'il  csl  réputé  avoir  marqué  ses  points  au  lieu  de 
votre  école;  mais  si  l'école  qu'il  fail  esl  supérieure  en  points 
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à  la  vôlre,  vous  déduisez  ce  qu'il  a   marqué,  et  vous  le 
mêliez  à  l'école  du  resle. 

57.  Vous  n'êtes  pas  obligé  de  mettre  votre  adversaire  à 
l'école  pour  les  points  qu'il  marque  mal  à  propos;  vous  les 
effacez,  et  cela  suffit. 

58.  Celui  qui  induit  l'autre  en  erreur  ne  peut  le  mettre 
à  l'école  par  suite  de  celle  erreur  ;  mais  celui  qui  est  induit 
ne  peut  non  plus  jevenir  sur  les  points  qu'il  a  marqués  de 
moins. 

59.  Au  trictrac  à  écrire,  on  doit  prendre  le  pavillon 
avant  que  le  trou  qui  suit  celui  où  il  a  été  acquis  soit  pris 
à  l'un  des  joueurs  :  après  ce  trou  on  n'a  plus  le  droit  de  le 
revendiquer  (i). 

60.  Si,  ayant  marqué  les  points  du  plein,  on  ne  le  lait 
pas,  ou  qu'on  prenne  des  dames  qui  ne  le  fout  pas,  on  fait 
école.  Mais  cette  école  est  de  deux  espèces  :  dans  la  pre- 
mière, le  joueur  a  marqué  des  points  pour  le  plein  et  n'a 
pas  rempli  ;  alors  il  est  à  l'école,  d'abord  des  points  qu'il  a 
marqués,  et  ensuite  de  ceux  qu'il  devrait  marquer  pour  le 
plein.  Dans  la  deuxième  il  n'a  rien  marqué  ;  or,  il  est  tout 
simplement  à  l'école  de  ce  qu'il  aurait  dû  marquer  pour  le 
plein. 

61.  Vous  pouvez  mettre  votre  adversaire  à  l'école,  s'il 
vous  y  a  mis  lui-même  mal  à  propos  :  il  a  fait  ce  qu'on  ap- 
pelle une  fausse  école. 


(i)  Cette  règle  doit  être  nulle.  Lors  même  que  voire  adver- 
saire aurait  loul-à-fait  oublié  le  pavillon,  au  moment  de  s  en 
aller,  après  avoir  gagné  le  marqué,  s'il  se  le  rappelle  soudain  , 
vous  devez  le  lui  reconnaître  ;  nous  dirons  plus  encore  ,  c'est 
que  vous  devez  l'en  prévenir  vout-mème. 
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G2.  On  n'est  pas  oblige  d'avertir  des  points  que  l'on 
marque  en  vous  mettant  à  l'école  :  c  est  à  vous  d'en  clier- 
cher  la  raison.  Cependant,  cela  ne  doit  pas  passer  deux 
coups,  car  il  en  résulterait  ce  qu'on  appelle  l'école  perpé- 
tuelle (i). 

63.  Lorsqu'on  amène  des  dés  qu'on  ne  peut  jouer  par 
impuissance,  on  ne  peut  être  envoj'é  à  l'école  des  points 
qu'ils  produisent  et  que  l'on  a  oublié  de  marquer.  C'est  ce 
qu'on  appelle  l'éccle  impossible. 

(14.  H  y  a  encore  un  autre  j^enre  d'école  impossible,  qui 
est  assez  bizarre.  C  est  lorsque  voire  adversaire,  croyant 
prendre  plus  de  points  qu'il  n'en  prend  réellement ,  marque 
un  ou  plusieurs  trous,  et  sans  loucher  ses  jetons  ou  ses  da- 
mes, dit  :  je  m'en  vais.  Vous  qui  voyez  son  école  ,  vous  ne 
pouvez  prendre  vos  dames  et  vous  en  aller;  vous  ne  pouvez 
non  plus,  dans  vos  intérêts,  l'avertir  de  son  erreur;  s'il 
vous  faut  attendre  qu'il  relève  ses  dames ,  il  peut  revenir 
sur  le  coup;   la  situation  est  embarrassante  et  même  pres- 
sante; on  ne  voit  point  d'autre  manière  de  lui  faire  con- 
sommer son  école  que  de  lui  dire  :  Eh  bien ,  allez  vousen  , 
de  l'air  le  plus  indiffèrent  possible.  Alors,  aussitôt  qu'il  a 
touché  un  certain  nombre  de  dames,  vous  l'anélez,  et  non- 
seulement  le  mettez  à  l'école,   mais  vous  lui  failes  jouer 
celles  de  ses  dames  qu'il  vous  plaîl ,  suivant  que  cela  vous 
est  le  plus  avantageux. 

G5.  Si,  immcdialement après  le  coup  oii  vous  avez  donné 


(i)  Celle  règle  doit  être  réduite  de  celle  manière:  vous  de- 
vez vous  empresser  d'expliquer  à  votre  adversaire  le  motif  pour 
equel  vous  le  mettez  à   l'icolc 
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des  poinlsà  voire  adversaire,  il  joue  sans  les  avoir  marqués, 
et  que  par  ce  nouveau  coup  il  prenne  des  points  et  vous  en 
donne,  vous  ne  pouvez  tout  à  la  fois  le  mettre  à  l'école 
des  points  qu'il  n'a  pas  marqués  et  conserver  la  biedouille 
pour  ceux  qu'il  vous  donne  ensuite  en  en  prenant  lui- 
même.  Par  exemple,  vous  avez  fait  une  école  de  4  points, 
je  la  marque;  le  coup  d'après,  vous  en  prenez  4  en  me 
battant  à  vrai ,  et  vous  m'en  donnez  4  en  me  battant  à  faux  ; 
j'ai  donc  8  points  en  tout.  Mais  j'ai  perdu  la  bredouille , 
que  j  aurais  prise,  si  je  ne  vous  eusse  pas  mis  précédem- 
ment à  l'école;  et  il  en  résulte  que  votre  école  m'a  été 
onéreuse,  puisqu'elle  m'a  fait  perdre  la  bredouille  :  tant 
pis  pour  moi.  C'est  à  moi  de  voir  si  je  dois  vous  mettre  ou 
ne  vous  pas  mettre  à  l'école ,  suivant  le  dé  que  vous  amenez. 

66.  Lorsque  l'un  des  deux  joueurs  ne  s'aperçoit  pas 
qu'il  a  déjà  marqué  des  points  et  prend  un  autre  jeton  pour 
en  mai  quer  de  nouveaux ,  l'autre  joueur  a  le  droit  d'effacer 
les  points  m.irqués  par  le  premier  jelon,  et  de  mettre  son 
joueur  à  l'école  du  montant  de  ces  anciens  points,  ou  de 
lui  faire  marquer  tous  ses- points.  C'est  Vécole  dite  des  deux 
jetons  (i). 

67.  Lorsque  vous  marquez  des  points  avec  le  jeton  de 
votre  adversaire,  il  faut  effacfr  le  vôtre  avant  de  tirer  le 
sien  de  voire  côté  ,  sans  quoi  vous  tomberiez  dans  l'école 
des  deux  jetons.  Celle  règle  doit  être  regardée  comme  nulle. 


(i)  LorsquB  votre  adversaire  marque  avec  deux  jetons  et 
qu  il  a  joué,  vous  pouvez  ôter  celui  de  ces  jetons  qui  marque 
le  moins  de  points:  mais  vous  ne  !e  mettez  point  à  recelé. 
L'école  de  deux  jetons  n'est  point  admi>e  dans  la  société. 
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G8.  Si  vous  effacez  mal  à  propos  volie  adversaire ,  ou 
que  vous  liriez  son  jeloQ  pour  maic|uer  vos  poinls,  en  ne 
lui  en  laissant  pas,  vous  êtes  à  l'école  de  tous  les  points 
dont  vous  lavez  privé.  Cette  règle  doit  être  regardée  comme 
tilt  lie. 

69.  Si ,  étant  au  jan  de  retour  ,  vous  ne  vous  apercevez 
pas  que  vous  pouvez  passer  dans  le  jeu  de  voire  adversaire, 
par  les  nombres  que  vous  amenez,  et  que  vous  ne  jouiez 
dans  voire  jeu  qu  une  dame  par  le  plus  petit  de  ces  nom- 
bres, voire  adversaire,  s'il  le  veut,  a  le  droit  de  vous 
laisser  comme  vous  avez  joué,  mais  il  ect  obligé  de  marquer 
deux  poinls  pour  la  dame  que  vous  ne  jouez  pas,  sous 
peine  d'ëlre  mis  à  l'école.  Cette  règle  est  trop  acerbe. 

-jO.  Lorsque  l'on  a  passé  son  coin  au  jan  de  retour,  on 
peut  toujours  le  reprendre  par  puissance  ,  si  l'adversaire  a 
le  sien  vide. 

71.  On  peut  battre  le  coin  évacué  comme  celui  qui  na 
pas  encore  été  pris. 

7  2.  Si  par  l'un  des  deux  nombres  que  vous  avez  amenés, 
vous  achevez  de  rentrer  toutes  vos  dames  dans  le  petit  jan 
de  votre  adversaire  ,  vous  pouvez  ,  par  l'autre  nombre  , 
lever  une  dame  sur  la  I)ande,  pour  sortir. 

78.  On  peut  toujours  jouer  sur  la  bande  pour  sortir, 
lors  même  que  le  plein  est  encore  possible  au  jan  de  re- 
tour :  c'est  à  lortque  quelques  joueurs  soutiennent  le  con- 
traire. 

r4.  Le  dernier  coup  qui  se  joue  pour  la  sortie  au  jan  de 
retour,  ne  sert  pour  le  premier  coup  du  relevé  suivant,  que 
quand  on  a  dit  :  Je  joue  pour  tout. 

76.  On  peut  faire  jouer  d'avance  à  sou  joueur  le  dernier 
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coup  de  la  sortie  ,  quoiqu'il  ait  encore  plus  de  deux  dames 
à  sortir  ;  mais  on  ne  peut  le  forcer  à  jouer  pour  tout. 

jli.  Il  n  est  pas  permis  à  un  spectateur  d'avertir  un 
joueur  qu'il  joue  avec  une  dame  de  moins  (i). 

77.  Lorsqu'on  joue  devant  une  galerie  ,  si  quelqu'un  de 
ceux  qui  la  composent  se  permet  une  indiscrétion,  le  joueur 
nu  détriment  de  qui  elle  est  faite  a  le  droit  d'exisrer  de  lui 
qu'il  paje  la  parlie  perdue  (2). 

78.  Lorsqu'on  regarde  jouer,  on  ne  doit  témoigner  au- 
cun sentiment,  soit  par  parole,  soit  par  geste,  encore  moins 
faire  des  exclamations  de  surprise  ou  d'admiration  sur  la 
beauté  ou  la  laideur  des  dés  qui  paraissent,  parce  que  cela 
sert  d'avertissement  et  nuit  au  joueur  au  profit  de  qui  se- 
raient les  écoles  que  ces  mouvemeus  empéclient  de  faire. 
On  doit  regarder  jouer  au  trictrac,  comme  on  assiste  à  l'au- 
dience d'un  tribunal ,  sans  rien  manifester  d  approbalif  ou 
de  désapprobatif. 

De  quelques  innciaiions  dont  sentit  susceptible  le  trictrac. 
L'esprit  d'innovation  dans  tous  les  genres  est  repoussé  au- 
jourd'hui et  les  novateurs  ne  sont  pas  bien  vus.  Cepen- 
dant, comme  les  innovations  qu'on  pourrait  faire  au  tric- 
trac, ne  sont  pas  de  nature  à  ébranler  l'ordre  social, 
oserious-nous  en  proposer  une  ou  deux? 

Nous  désirerions  entr' autres  choses  ,  qu'on  reconnût  la 
faculté  de  remplir  de  deux  façons  quand  on  a  deux  dames 


(i)  Celle  règle  doit  être  tournée  ainsi  :  il  est  permis  aux  spec- 
tateurs d'avertir  des  dames  qui  manquent  dans  le  jeu  de  l'un 
des  adversaires. 

(1)  Cette  règle  ne  peut  pns  se  pratiquer  en  bonne  compagnie. 
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découverles ,  el  de  marquer  en  conséquence.  Rien  ue  serait 
plus  conforme  aux  principes  sur  lesquels  la  marche  du  jeu 
est  fondée  :  en  outre  cela  ajouferait  à  sa  beauté  ,  en  aug- 
mentant la  complication  de  celte  même  marche. 

Secondement,  nous  voudrions  qu'on  obligeât,  sous  peine 
d  èlre  forcé  de  rester  ,  celui  qui  s'en  va  a  le  dire  ,  ou  au 
moins  à  le  manifester  en  levant  les  dames  qui  ne  peuvent 
se  jouer.  Il  arrive  souvent  qu'un  joueur  prend  une  dame 
pour  la  jouer,  et,  se  ravisant  au  lieu  de  la  placer,  la  remet 
au  talon  et  s'en  va  ;  c'est  une  duplicilé  qui  devrait  entraî- 
ner une  punition,  car  le  jeu  du  trictrac  n'est  piquant  qu'au- 
tant qu'il  y  a  des  punitions  pour  toutes  les  fautes  ,  comme 
nous  l'avons  déjà  manifesté. 

Ce  sont  là  les  deux  seules  innovations  que  nous  osons 
proposer. 

Mais  ce  qu'on  ne  peut  me  blâmer,  aujourd'hui  que  l'on 
parle  tant  de  rétablir  les  anciens  usages,  quoiqu'on  n'en 
puisse  pas  toujours  jîrouver  la  possibilité,  c'est  de  demander 
(ju'on  revienne  à  une  règle  du  trictrac  qu'on  a  abandonnée, 
nous  ne  savons  pourquoi  :  c'est  celle  de  la  pile  de  misère. 
On  appelle  ainsi  la  case  du  coin  sur  laquelle  se  trouvent 
empilées  les  quinze  dames  d'un  joueur  qui  n'a  encore  pu 
en  passer  une  dans  un  jan  de  re(our.  Autrefois  on  gagnait 
4  ou  G  points  quand  on  la  faisait,  et  autant  à  chaque  coup 
qu'on  la  conservait.  Cet  épisode  du  jeu  le  rendait^  plus 
piquant  el  en  augmentait  la  diificulté. 
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VOCABULAIRE 

DES  PRINCIPAUX  TERMES  USITES  AU  TRICTRAC. 

Abattre  du  bois;  c'est  au  trictrac  abattre  beaucoup  de  da- 
mes  de  dessus  le  premier  tas  ,  pour  faire  plus  facilement 
des  cases  dans  la  suite. 

Accoupler  ses  dames  ;  c'est  les  mettre  deux  à  deux  sur  une 
flècbe. 

Adouber,  c'est  toucher  une  dame  pour  ne  la  pas  jouer , 
mais  seulement  pour  arranger  son  jeu  ;  et  pour  ne  pas  ce- 
pendant être  obligé  de  la  jouer,  on  doit  dire  avant  que  d'y 
porter  la  main,  j'adoube. 

Ambezas ,  se  dit  quaud  on  amène  deux  as. 

Avancer,  eu  terme  de  trictrac  ,  signifie  prendre  son  coin 
le  premier,  ce  qui  est  un  très-graod  avantage. 

Bandes  de  trictrac-,  ce  sont  les  bords  percés  de  trous  vis- 
à-vis  chaque  flèche. 

Bander  les  dames  ,  c'est  les  charger  ;  c'est-à-dire,  en  trop 
mettre  sur  une  flèche. 

Battre  une  dame  ,  c'est  la  frapper ,  ou  tomber  dessus  : 
on  dit,  battre  le  coin. 

Bezet ,  au  trictrac ,  signifie  deux  as  en  dés. 

Bois,  au  trictrac,  signifie  les  dames  avec  lesquelles  011 
joue. 

Bredouille  ,  se  dit  quand  on  prend  douze  points,  et  alors 
on  marque  deux  parties  au  lieu  d'une.  On  appelle  aussi 
bredouille,  le  jeton  qui  sert  à  marquer  la  bredouille. 
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Qtrme ,  signifie  deux  4,  que  les  deux  dés  amènent  à  la 
fois. 

Case,  se  dit  au  trictrac  de  deux  dames  qui  sont  posées  v 
sur  une  même  ligne  ou  flècte  marquée  sur  le  tablier  où  l'on 
joue,  et  qui  empêche  des  dames  du  parliconlrairede  passer 
outre.  Le  sepliéme  point  s'apjjelle  la  case  du  diable,  parce 
que  c'est  la  plus  difficile  à  faire.  Une  demi-case  est  ([uand 
il  n'y  a  qu'une  dame  abattue  :  on  dit  aussiyàire  des  cases  .- 
hautes  cases,  sont  celles  qui  sout  les  plus  éloignées  de 
votre  adversaire,  et  basses  cases,  celles  qui  en  sont  le  plus 
près. 

Caser,  est  lorsqu'on  peut  accoupler  deux  dames  ensemble, 
et  c'est  la  même  chose  que  faire  des  cases. 

Coin,  qui  dit  simplement  le  coin,  entend  le  coin  de  re- 
pos, appelé  ainsi ,  parce  qu'en  effet  on  a  l'esprit  tranquille 
au  trictrac,  quand  on  s'est  emparé  de  ce  co/n;  c'est  tou- 
jours la  onzième  case,  non  comprise  celle  du  tas  des  damea. 
On  dit  encore,  coin  bourgeois,  qui  est  la  case  de  quine  et 
de  sonnez. 

Cornet ,  c'est  un  petit  vaisseau  ,  qui  est  ordinairement  de 
corne ,  dans  lequel  on  agite  les  dés  ,  et  dont  on  se  sert  pour 
jouer  au  trictrac. 

Couvrir;  on  dit  couvrir  une  dame;  c'est-à-dire,  en  mettre 
deux  l'une  contre  l'autre,  ce  qui  s'appelle  autrement 
caser. 

Dames  ;  c'est  au  trictrac  des  morceaux  d'ivoire,  d'os  ou 
de  bois,  plats  et  arrondis  :  on  les  appelle  encore  tables  ;  il 
y  a  les  blanches  et  les  noires. 

Dames  accouplées;  ce  sont  deux  dames  placées  l'une 
contre  l'autre  sur  une  flèche. 
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Dames  couvertes  ;  c  est  la  même  chose  que  dames  accou- 
plées. 

Dame  découverte;  c'est  une  dame  seule  placée  sur  une 
lame  ou  flèche. 

Dé;  petit  os  carré,  marqué  de  tous  côtés  de  points,  et 
dont  on  se  sert  pour  jouer  nu  li  ictrac  ;  il  n  en  faut  que  deux. 
jfébredouiUer ,-  c'est  lorsque  celui  qui  marque  2  jeLons, 
est  obligé  d'en  ôter  un. 

Doublet;  c'est  un  jeu  de  clés  qui  amène  deux  points  sem- 
blables, comme  deux  as,  deux  4,  deux  3,  et  le  reste. 

Double-doublet  ;  c'est  un  jet  de  dés  double. 

Empiler;  ou  dit  empiler  les  dames,  c'est  les  mettre  en  tas 
sur  la  première  flècbe  du  trictrac,  qui  doit  être  tourné  de 
manière  que  la  pile  des  dames  soit  du  côté  de  derrière. 

Erifilqde ,  est  une  série  de  mauvais  dés,  résultans  d'une 
mauvaise  position  qui .  vous  mettant  dans  l'impossibilité  de 
jouer  vos  dames  et  vous  forçant  de  relever,  laisse  votre  ad- 
versaire prendre  une  certaine  quantité  de  trous. 

Enfiler;  ou  dit  au  jeu  de  trictrac  qu'une  personne  est 
enfilée,  pour  dire  qu'on  lui  a  bouché  les  passages  par  où 
elle  pouvait  couler  ses  dames  d'un  côté  du  tablier  à  l'autre  ; 
si  bien  qu'on  dit  enjiler  son  adversaire ,  par  la  même  expli- 
cation de  ce  terme. 

Ecole;  on  dit  envoyer  à  ï école,  faire  une  écjle,  marquer 
une  école  ;  et  celle  école,  est  lorsqu  on  oublie  à  marquer  les 
points  que  l'on  gagne. 

Etendre;  on  dit  étendre  ses  dames. 

Flèche  au  trictrac  ,  c'est  une  manière  de  c  ou  d'ivoire  ou 
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d'os,  dont  on  se  «erl  |)our  melire  d.mi  les  trous,  pour  mar- 
quer combien  on  a  de  parties. 

Flèche ,  YOjez  Lame. 

Gagner;  on  dit  au  trictrac  gagner  sans  bouger,  gagner 
le  trou ,  ou  la  partie  -,  gagner  partie  bredouille  ;  sas^ner  le 
trou,  c'est  la  partie  entière  du  trictrac. 

Impuissance ,  \oyez  Jan  qui  ne  peut. 

Jan,  se  dit  au  trictrac  quand  il  y  a  douze  dames  abattues 
deux  à  deux  qui  font  le  plein  d'un  des  côtés  du  trictrac.  11 
y  a  plusieurs  sortes  dejans. 

Jan  qui  ne  peut,  c'est  quand  on  trouve  l'endroit  boucLti 
par  où  on  voulait  faire  passer  une  dame  ;  les  autres  jans 
sont  sulTisammentexpliquésdanslecoursdece  traité.  11  yen 
a  qui  font  dériver  ce  mot  de  Janus,  auquel  les  Romains 
donnaient  plusieurs  faces,  et  qu'on  l'a  mis  en  usage  dans  le 
trictrac,  pour  marquer  la  diversité  des  faces  de  ce  jeu. 

Jeton,  petite  pièce  ronde  faite  d'ivoire  et  dont  on  se 
sert  au  trictrac  pour  marquer  le  jeu.  11  y  a  un  jeton  percé 
ou  d'une  autre  couleur,  pour  marquer  la  grande  bredouille 
quand  on  la  joue. 

Jouer;  on  dit  au  trictrac,  Jouer  tout  d  une  ,  c'est-à-dire  , 
jouer  une  dame  seule,  et  la  mettre  sur  la  seconde  lame. 

Lames;  certaines  marques  longues,  lerminées  en  pointes, 
et  tracées  au  fond  du  trictrac,  il  j  en  a  vingt-quatre;  elles 
sont  blanches  et  vertes,  ou  d'autre  couleur;  c'est'sur  ce;, 
lamesqn'on  fait  les  cases.  On  les  appelle  plus  fréquemment 
/lèches. 
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Lever  les  dames,  c'est  lorsqu'une  partie  est  finie,  et  qu'on 
peut  en  recommencer  une  autre. 

Mézeas  ,  on  dil,y««  de  me'zeas.  On  en  a  donné  l'expli- 
cation au  commencement  de  ce  traite. 

Moyen.  Il  y  a  au  trictrac  les  moj'ens  pour  battre,  moyens 
pour  remplir,  moj-ens  de  compter  et  moyens  simples  ;  ce  sont 
des  voies  qui  servent  à  parvenir  au  gain  qu'on  espère  ,  si 
elles   ne  sont  point  traversées  par  d'autres. 

Obstacles  ;  oa  appelle  obstacles,  lorsque  voulant  passer 
des  dames  ,  on  trouve  les  passages  bouchés. 

Partie  .-  on  dit  partie  bredouille,  qui  veut  dire,  gagner 
douze  points  sans  interruption  :  partie  simple ,  c'est  douze 
points  gagnés  à  plusieurs  reprises. 

Passage  ouvert  .•  c'est  au  trictrac  une  seule  dame  sur  une 
case.  Ce  qu'on  appelle  dame  découverte  et  passage  fermé, 
c'est  lorsqu'il  y  en  a  deux. 

Pile  de  bois  ou  de  dames  .•  ce  sont  des  dames  entassées  sur 
la  onzième  case  du  trictrac. 

Quine  -.  terme  du  jeu  de  trictrac  ;  ce  sont  deux  cinq  qui 
viennent  en  un  même  coup  de  dés. 

Remplir  ••  on  dit  au  trictrac,  remplir  son  grand  jan,  c'est- 
à-dire,  lâcher  d'avoir  douze  dames  couvertes  dans  la  se- 
conde table  du  (riclrac. 

Rivirade.  Elle  consiste  à  faire  une  case  sur  une  flèche  vide 
avec  des  dames  prises  sur  des  cases  déjà  faites,  et  qui  lais- 
sent une  ou  deux  dames  à  découvert. 

Rompre-,  on  dit  rompre  le  dé,  c'est  porter  vilement  la 
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main  ou  le  fond  du  cornet  sur  les  dés,  après  que  son  adver 
saire  les  a  jetés. 

Sonnez  ;  larme  de  trictrac,  qui  signifie  deux  six  en  dés. 
Sortir  ;  on  dit  au  trictrac,  sortir  de  son  coin. 

Table,  se  dit  au  trictrac  des  deux  côtés  du  tablier,  où  l'on 
joue  avec  des  dames  ou  petits  morceaux  de  bois  arrondis, 
dont  on  fait  des  cases.  On  dit,  table  du  petit  jan  ,  c'est  la 
première  table  ou  les  dames  .sont  empilées;  oa  appelle  aussi 
table  du  grand  jan  celle  qui  est  de  l'autre  côté  ,  parce  que 
c'est  là  qu'on  j  fait  ce  jan. 

Table.  Ce  mot  se  prend  aussi  pour  les  dames  mêmes. 
Tablier.  Vojez  table. 
Tas  de  bois.  Voyez  pile. 

Terne  .-  terme  de  trictrac;  c'est  un  doublet  qui  arrive 
quand  le  dé  amène  deux  trois. 

Trictrac,  jeu  qui  se  joue  avec  deux  de's,  suivant  le  jet 
desquels  chaque  joueur  avant  quinze  dames,  les  dispose  ar- 
tislement  sur  des  pointes  marquées  dans  le  tablier,  et  selon 
les  rencontres ,  gagne  ou  perd  plusieurs  points ,  dont  douze 
font  gagner  une  partie,  et  les  douze  parties,  le  tour  ou  le  jeu. 
Trictrac,  se  dit  du  tablier  sur  lequel  on  joue  le  jeu  ,  qui 
est  de  bois  ou  d'ébcne,  qui  a  d'assez  grands  rebords  pour 
arrêter  les  dés  ipi'on  jette ,  et  retenir  les  dames  qu'on 
arrange. 

Trou  de  trictrac  .-  il  en  faut  douze  de  chaque  côté,  percés 
chacun  vis-à-vis  les  flèches. 

Trou  ou  trictrac,  signifie  les  parties,  et  il  faut  gagner 
douze  trous  pour  une  partie. 


m. 
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TRIOMPHE  (jeu  de  la).  Ce  jeu,  un  des  plus  connus 
parmi  les  classes  inférieures  de  la  société,  et  qui  se  joue 
quelquefois  dans  des  classes  un  peu  plus  élevées ,  n'exige  pas 
une  intelligence  très-étendue;  il  est  à  la  portée  de  tout  le 
monde,  et  peut  s'apprendre  en  le  voyant  jouer  une  ou  deux 
fois. 

On  prend  un  jeu  de  cartes  ordinaire,  c'est-à-dire  un 
piquet  dont  la  valeur  est  naturelle,  le  roi  emportant  la 
dame,  la  dame  le  valet,  le  valet  l'as,  l'as  le  dix,  le  dix  le 
neuf,  le  neuf  le  huit  et  le  huit  le  sept. 

Ce  jeu  se  joue  un  contre  un  ,  ou  deux  contre  deux,  et 
quelquefois  même  trois  contre  trois;  Lorsque  l'on  joue  deux 
contre  deux,  ou  trois  contre  trois,  deux  qui  sont  ensemble 
se  mettent  d'un  côté  de  la  table ,  el  les  adversaires  de  l'autre 
côté.  Us  se  communiquent  leur  jeu  de  la  vue  seulement, 
bien  entendu  ceux  d'un  même  parti,  et  jouent  ensuite  sui- 
vant le  rang  où  ils  sont  ;  enfin  ,  on  commence  par  tirer  les 
caries  pour  voir  à  qui  fera.  C  est  la  plus  haute  carte  qui 
ordonne  à  l'autre  parti  de  faire  ,  car  c  est  un  désavantage 
de  mêler.  Le  distributeur  donne  à  chacun  des  joueurs  cinq 
caries,  et  en  prend  autant  pour  lui  parune  fois  deux  et  une 
fois  trois ,  et  ensuite  tourne  la  première  carte  de  dessus  le 
talon  qui  fait  la  triomphe  ,  et  qui  reste  dessus  le  talon. 

Le  premier  à  jouer  joue  telle  carte  de  son  jeu  qu'il  juge 
à  propos ,  et  dont  les  autres  joueurs  sont  obligés  de  fournir 
s'ils  en  ont,  et  de  lever  s'ils  en  ont  de  plus  hautes,  ou  de 
couper  s'ils  ont  des  triomphes,  en  cas  qu'ils  n'aient  pas  de 
la  couleur  jouée;  et  celui  des  deux  qui  a  fait  trois  mains  ou 
levées,  marque  un  jeu,  et  s'il  fait  la  vole,  il  en  marque  deux. 
11  est  loisible  à  l'un  des  partis  qui  a  mauvais  jeu  de  don- 
ner le  jeu  à  l'autre;  et  si  le  parti  contraire  ne  veut  point 
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l'accepler,  il  j)eicl  deux  jeux  s'il  ue  fail  pas  la  vole,  au  lien 
qu'il  gagne  un  jeu  s  il  l'accepte. 

Règles  générales  de  la  triomphe. 

1.  Lorsque  le  jeu  est  faux,  ou  fju'il  y  a  quelque  carte 
tournée  ,  on  remcle  :  les  coups  précédens  sont  bons. 

2.  Celui  qui,  en  mêlant,  donue  plus  ou  moins  de  caries 
à  l'un  des  joueurs ,  ou  enfin  donne  mal  ,  perd  un  jeu  de 
ceux  qu'il  a ,  s'il  en  a,  ou  le  parti  contraire  le  marque. 

3.  Celui  qui  entreprend  témérairement  la  vole,  et  ne  la 
fait  pas  ,  perd  deux  jeux. 

4.  Qui  joue  avant  son  tour  perd  un  jeu. 

5.  Celui  qui,  en  fournissant  d'une  couleur,  peut  lever  la 
carte  jouée  et  ne  la  lève  pas,  perd  un  jeu. 

G.  Qui  n  ayant  point  de  la  couleur  jouée  peut  couper  et 
ne  coupe  pas ,  perd  un  jeu  ,  encore  que  celui  qui  a  coupé 
devant  lui  ait  coupé  d'une  triomphe  plus  forte  que  la  sienne. 

7.  Celui  qui  renonce  perd  deux  jeux;  il  perd  la  partie, 
quand  on  en  est  convenu  en  commençant. 

8.  Celui  qui  serait  surpris  à  changer  son  jeu  avec  son  com- 
pagnon, ou  à  prendre  des  levées  déjà  faites,  perdrait  la  partie. 

g.  Qui  quitte  avant  de  finir  la  partie,  la  perd. 

La  partie  ordinairement  est  de  cinq  jeux  ou  points."  L  on 
joue  autant  de  parties  que  l'on  veut. 

Autre  manière  de  jouer  la  triomphe.  Celle  manière  île 
jouer  ce  jeu  a  généralement  toutes  les  régies  de  l'autre  : 
Je  jeu  de  cartes  en  est  le  même;  on  voit  delà  même  manière  à 
qui  fera  ;  l'on  j  donne  également  cinq  carlesà  chaque  joueur; 
la  seule  différence  qu'il  y  a,  c'est  que  l'on  peuty  jouerquatre, 
cinq  ou  plus  de  joueurs,  sans  cire  pour  cela  les  uns  avec  le« 


TRI  39g 

autres,  au  conlraire,  chacun  fait  son  jeu,  et  lorsque  deux 
des  joueurs  font  deux  levées  chacun,  celui  qui  les  a  plus  tôt 
faites,  gagne  le  jeu  et  le  marque  comme  s'il  en  avait  fait 
trois. 

Celui  qui  renonce  ou  fait  d'autres  fautes  par  lesquelles  il 
doit  perdre  quelques  points,  s'il  n'en  a  point,  les  autres 
n'augmentent  pas  pour  cela  les  leurs;  mais  lorsque  celui  qui 
a  fait  la  faute  en  gagne,  il  ne  les  marque  pas,  jusqu'à  ce 
qu'il  ait  satisfait  à  ceux  qu'il  devait  perdre. 

Autre  manière  de  jouer  la  triomphe.  Cette  manière  est 
semblable  à  la  précédente,  en  ce  que  chaque  joueur  joue 
pour  soi  ;  mais  elle  diffère  en  ce  que  les  as  sont  les  premié' 
res  caries  du  jeu  ,  et  qu'ils  lèvent  les  rois  ;  les  autres  cartCj 
suivent  leur  ordre  naturel. 

Il  V  a  même  un  avantage  pour  celui  qui  fait  ,  en  ce 
qu'après  avoir  donné  les  cartes,  qui  sont  au  nombre  de  cinq» 
s'il  retourne  un  as,  il  pille,  c'est-à-dire  il  prend  cet  as  qui 
fait  la  triomphe,  et  écarte  telle  carte  de  son  jeu  qu'il  juge  à 
propos  à  la  place. 

S'il  y  avait  même  au-dessous  davantage  de  cartes  de  la 
même  couleur,  en  tournant  sans  interruption,  il  les  pren- 
drait,  en  remettant  toutefois  sous  le  talon  autant  d'autres 
cartes  de  son  jeu. 

Il  en  est  de  même  si  1  un  de  ceu:;  qui  jouent  a  l'as  «le  la 
triomphe  en  main  ;  il  pille  aussi  ,  c'est-à-dire  il  prend  la 
I  triomphe  retournée  et  les  cartes  qui  suivent  qui  sont  de  la 
même  couleur,  en  en  mettant  sous  !e  lalon  autant  qu'il  en  a 
\  pris,  afin  qu'il  n'ait  pas  plus  de  cartes  qu'il  n'eu  faut  dans 
son  jeu  :  on  appelle  celte  manière  de  jouer  à  la  triomphe, 
jouer  à  fas  qui  pille  ;  on  joue  du  reste  les  cartes  comme  à 
la  première  manière. 
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VINGT-QUATRE  (jeu  du).  Ce  jeu  suit  presque  en  toul 
les  lois  de  l'impériale. 

Lorsque  l'on  joue  cinq  joueurs,  il  f.iut  que  toutes  les 
petites  y  soient,  et  celui  qui  mêle  donne  dix  cartes  a  cha- 
cun ;  lorsqu'on  est  quatre,  il  en  donne  douze,  à  trois  égale- 
ment douze,  et  à  deux  douze  aussi  ;  mais  il  faudra  ôter,  lors- 
qu'on joue  à  trois,  les  trois  dernières  espèces  de  caries  ,  et 
à  deux  toutes  les  petites  jusqu'au  cinq,  en  commençant  par 
les  as  qui  ne  valent  qu'un  point. 

Remarquez  qu'au  jeu  de  point,  les  cinq  premières  cartes 
qui  sont  1  as,  le  deux  ,  le  trois,  le  quatre  et  le  cinq  ,  se 
comptent  à  la  virade,  et  non  pas  les  cinq  dernières  j  et  au 
jeu  par  figure  ,  c'est  le  roi ,  la  dame  ,  le  valet ,  le  dix  et  le 
neuf. 

La  virade  est  la  carte  que  celui  qui  a  raélé,  tourne  sur  le 
talop,  et  qui  fait  la  triomphe. 

Les  impériales  sont  au  moins  de  cinq  caries  de  suite; 
elles  valent  mieux  quand  elles  sontdesix  ;  sont  encore  meil- 
leures de  sept,  et  ainsi  toujours  en  montant,  et  s'emporte- 
ront comme  au  piquet  par  la  force  des  cartes;  et  en  cas 
d'égalité,  celui  qui  l'aurait  de  la  couleur  de  la  tourne  gagne- 
rait, autrement  ce  serait  celui  qui  aurait  la  main. 

Oq  compte  le  {)oinlet  les  marquaris  chacun  pour  quatre 
pour^qui  les  fait,  comme  à  l'impériale;  et  les  caries  pour 
celui  qui  les  gagne  ,  la  même  chose  ;  et  celui  qui  a  plus  tôt 
vingt-quatre  gagne  la  partie,  et  tire  ce  qu'on  a  mis  au  jeu. 

WISTH  ou  WHISK  (jeu  du  ).  Ce  jeu  de  cartes,  mi-parti 
de  hasard  et  de  science  ,  a  été  inventé  par  les  Anglais  el 
continue  depuis  long-temps  d'être  eu  vogue  dans  la  Gran- 
de-Bretagne, d'où  il  a  été  importé  en  France. 
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C'est  de  tous  les  jeux  de  cartes  le  plus  judicieux  dans  ses 
principes  ,  le  plus  convenable  à  la  sociélé  ,  le  plus  difficile  , 
le  plus  intéressant ,  le  plus  piquant,  et  celui  enfin  qui  est 
combiné  avec  le  plus  d'art. 

Le  wisth  est  plus  intéressant ,  plus  piquant  qu'aucun  jeu 
de  cartes,  par  la  multiplicité  de  ses  combinaisons ,  parla 
vicissitude  des  événemens,  par  la  surprise  de  voir  des  basses 
caries  faire  des  levées  auxquelles  on  ne  s'attendait  point  ; 
enfin  par  les  espérances  et  les  craintes  successives  qui  sou- 
tiennent l'altenlion  jusqu'au  dernier  moment. 

Marche  du  jeu.  Ce  jeu  se  joue  avec  deux  jeux  complets 
composés  de  cinquante-deux  cartes  chacun,  dont  on  se  serl 
alternativement. 

Les  joueurs  sont  au  nombre  de  quatre,  et  jouent  deux 
contre  deux.  Ordinairement  le  sort  décide  du  choix  des 
associés,  que  l'on  nomme  partenaires.  On  peut  convenir 
aussi  de  la  formation  de  la  double  sociélé.  Quand  elle  est 
formée  par  voie  du  sort,  on  y  procède  alors  de  la  manière 
suivante  : 

On  étend  en  ligne  circulaire  avec  le  creux  de  la  main  à 
demi  fermée,  l'un  des  deux  jeux  sur  la  table.  Les  quatre 
joueuTiS  relournenl  chacun  une  carie. 

Les  deux  joueurs  qui  se  trouvent  avoir  lire  les  deux  plus 
basses  cartes,  sont  associés  ou  partenaires  ;  leurs  adversai- 
res sont  ceux  à  qui  so'nt  échues  les  deux  plus  hautes. 

Quand  il  se  trouve  deux  cartes  qui  sont  pareilles,  soit  en 
nombre,  foit  en  figures,  ceux  qui  les  ont  détachées  du  tas 
circulaire  doivent  retirer,  si  elles  sont  supérieures  ou  infé- 
rieures à  celles  des  deux  autres  joueurs  ,  jusqu'à  ce  qu'il  y 
ait  deux  cartes  plus  hautes  ou  plus  basses  que  celles  des 
deux  autres  joueurs. 

'7' 
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C'est  encore  par  la  voie  du  sort  que  1  on  sait  quel  est  ce- 
lui des  quatre  joueurs  qui  doit  donner  ou  distribuer  les  car- 
tes :  on  défère  cet  houneur  à  celui  qui  a  retourné  la  plus 
petite  sur  le  tas. 

On  joue  aussi  en  parlie  liée,  c'est-à-dire  que,  pour  élre 
vainqueur,  il  faut  en  gagner  deux  de  suile  ou  deux  sur 
trois.  On  appelle  un  robre  ces  deux  parties  réunies. 

Dans  l'ordre  des  caries ,  l'as  est  toujours  la  plus  petite 
quand  on  tire  au  sort. 

Après  le  tirage,  sa  valeur  change;  il  devient  supérieur 
au  roi,  et  c'est  le  deux  qui  se  trouve  être  la  plus  basse  carte 
dans  l'ordre  des  levées. 

Soit  que  le  sort  ou  la  convention  aient  dëlerminé  la  fonc- 
tion des  deux  sociétés,  outre  le  droit  de  donner  le  premier, 
qui  est  dévolu  à  celui  qui  a  retourné  ou  tiré  la  plus  basse 
carte,  il  a  encore  la  faciJté  de  choisir  la  place  et  le  jeu  des 
caries  qui  lui  conviennent  le  mieux. 

Les  partenaires  ou  associés  ,  comme  on  voudra  ,  se  pla- 
cent l'un  vis-à-vis  de  l'autre. 

Chacun  étant  placé,  celui  qui  doit  donner  le  premier 
distribue  les  cartes.  On  fait  cette  distribulion  en  donnant 
les  cartes  une  à  une  ,  en  commençant  [)ar  sa  gauche  ,  après 
avo  ir  lit  couper  son  adversaire  à  droite. 

Il  retourne  la  dernière;  c'est  celle*  qu'on  nomme  à-tout 
ou  triomphe. 

Cette  carte  indique  la  couleur  dominante  dans  chaque 
coup.  Chaque  carte  de  cette  couleur  peut  servir  à  faire  la 
levée  en  cas  de  renonce,  c'est-à-dire  en  cas  que  l'on  n'ait 
pas  de  la  couleur  dont  on  joue. 

On  suif  ,  pour  jouer  lt;s  cartes,  le  même  ordre  que  pour 
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leur  distribution,  de  manière  que  le  premier  en  main  ou  à 
jouer  est  à  la  gauche  de  celui  qui  donne. 

L'objet  qu  on  se  propose  dans  ce  jeu  est  de  faire  plus  de 
Ie>ées  ou  de  gagner  plus  de  points  que  les  deux  adversai- 
res ;  ce  qui  demande  une  grande  attention.  Ou  ne  doit  pas 
non  plus  se  plaindre  jamais  ni  de  la  voix  ni  du  geste  quand 
on  a  mauvais  jeu  ,  car  un  seul  mouvement  imprudent 
pourrait  nuire  avec  des  adversaires  instruits  et  qui  vous 
oI>8erveraient. 

L'as  lève  le  roi,  le  roi  lève  la  dame;  au-dessous  de  la 
dame  sont  le  valet,  le  dis,  cl  aiusi  de  suite  jusqu'au  deux, 
qui  est  la  plus  basse  carte. 

Pour  gagner  la  partie ,   il  faut  avoir  dix  points.  Chaque 
levée  que  l'on  fait  au-dessus  de  six,  fait  compter  un  point. 
Outre  les  levées  qu'on  nomme  aussi  iricks ,  on  peut  en- 
core gagner  des  points  par  les  honneurs. 

On  appelle  honneurs  la  quatrième  majeure  ou  qui  est 
composée  de  las,  du  roi,  de  la  dame  et  du  valet,  dans  la 
couleur  d'à-touî  ou  de  triomphe,  même  dans  les  autres 
couleurs,  quoiqu  ils  n'j  soient  pas  susceptibles  d'un  avan- 
tage particulier. 

Deux  partenaires  comptent  et  marquent  deux  points, 
quand  ils  ont  entre  eux  trois  honneurs  en  à-lout;  s'ils  les 
ont  tous  les  quatre,  ils  comptent   quatre  points. 

Les  honneurs  se  comptent,  soit  que  ceux  qui  les  out  ga- 
gnent, ou  qu'ils  perdent  des  tricks. 

H  est  cependant,  une  position  dans  laquelle  les  bonneui  s 
ne  produisent  pas  de  points  ;  c'est  lorsqu'on  est  à  neuf,  et 
qu'on  n'a  plus  qu'un  point  à  faire  pour  gagner  la  partie. 

11  faut  avoir  soin  de  marquer  les  points  gagnés  par  les 
honneurs  avant  que  la  dernière  carte,  dans  la  donnée  sui- 
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vante,  soil  retournée  ,  car  on  n'est  plus  à  temps  alors  de 
compter. 

Lorsque  deux  partenaires  ont  luiiL  points,  celui  qui  a 
deux  honneurs  dans  son  jeu  peut  appeler  ou  demander  à 
I  autre  s'il  a  le  troisième;  si  la  réponse  est  affirmative  ,  la 
partie  se  trouve  gagnée  sans  jouer. 

les  points  se  marquent  avec  quatre  jetons  que  chaque 
joueur  a  devant  lui. 

Un  ,  deux,  trois  points  se  marquent  avec  un,  deux  ou 
trois  jetons,  en  plaçant  les  autres  à  part,  ou  les  entassant 
sur  ceux  qui  servent  à  marquer. 

Les  qualrejelons  placés  en  carré  indiquent  quatre  points. 

Pour  marquer  les  points  sn[)érieurs  jusqu'à  neuf  exclu- 
sivement, on  place  un  jeton  au-clossus  et  au-dessous  de- 
autres  disposés  en  ligne  horizontale. 

Ce  jeton,  placé  hors  ligne,  marque  trois  points  lorsqu  il 
se  trouve   au-dessus,  et  cinq  points  loisqu'il  est  au-des- 

FOUS. 

Le  point  de  neuf  est  indiqué  par  la  disposition  de  trois 
jetons  en  ligne  diagonale,  le  qualiiéme  étant  placé  sur  ce- 
lui du  milieu. 

On  marque  ce  que  l'on  gagne  avec  des  fiches. 

En  commençant  la  partie,  on  convient  de  ce  que  vaudra 
la  fiche. 

La  partie  se  paje  une,  deux  ou  trois  fiches;  on  bien  sim- 
ple, double  ou  triple,  selon  le  nombre  de  points  qu'ont  ga- 
gné les  adversaires. 

Elle  est  simple  et  ne  vaut  qu'une  fiche,  lorsqu'ils  onl 
cinq  points  ou  au-dessus; 

Elle  est  double  et  en  vaiit  deux,  lorsqu'ils  ont  quatre 
points  ou  au-dessous; 
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Elle  est  triple  et  se  paje  trois  fiches,  quand  ils  ont  quatre 
points  ou  au-Jessous  ; 

Enfin  ,  elle  est  triple  et  se  pave  trois  fiches  lorsque  les 
adversaires  n  ont  aucun  point. 

Outre  tous  les  trois  ,  deux  ou  une  fiche  dont  chaque  par- 
tie cagnée  procure  le  bénéfice,  on  paye  encore  à  ceux  qui 
gagnent  les  deux  parties,  ou  le  robre  ,  àajiches  de  pari  ou 
de  consolation. 

La  consolation  est  ordinairement  de  deux  fiches;  elle 
peut  être  plus  forte  si  l'on  en  convient  ;  elle  n'excède  pas 
quatre  fiches  ordinairement. 

Ainsi,  deux  partenaires  gagnent  sept  fiches  quand  ils  ont 
gagné  une  partie  triple  et  une  partie  double,  et  ils  en  ga- 
gnent neuf,  s'il  a  été  convenu,  avant  de  commencer,  que 
la  con.solalion  serait  de  quatre  ficbes. 

Si  les  deux  parties  ne  sont  pas  gagnées  de  suite,  on  dé- 
duit le  nombre  des  fiches  qu'a  produit  aux  adversaires  le 
gain  de  la  troisième  partie,  de  sorte  que  le  produit  d'un 
robre  gagné,  composé  d'une  partie  triple  et  dune  partie 
double,  est  réduit  à  six  fiches  quand  les  adversaires  ont 
gagné  la  troisième  partie  sim[)le. 

Si  deux  partenaires  font  toutes  les  levées,  ce  qu'on  ap 
pelle  faire  la  vole  ou  le  slaime  (  on  prononce  schlem  )  ,  ils 
gagnent  huit,  si  la  consolation  est  de  deux  fiches  ;  ils  en 
gagnent  dix,  s'il  a  été  convenu  qu'elle  serait  de  quatre. 

Mais,  dans  ce  cas,  on  ne  compte  pas  de  points  à  raison 
des  levées  ou  des  honneurs,  et  la  partie  reste  comme  elle  se 
trouve. 

Si  (ce  qui  arrive  assez  souvent)  les  joueurs  conviennent 
que  le  scblem  ne  sera  pas  pajé,  les  tricks  et  les  honneurs 
restent  comme  à  l'ordinaire. 
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Règles  du  Jeu  de  ffisth. 

I.  Si  quelqu'un  joue  quand  ce  n'est  pas  son  lour,  les 
adversaires  ont  le  droit  de  lui  faire  jouer  sa  caile  tant 
qu'ils  le  jugeront  à  propos  pendant  toute  cette  Jon/itr , 
pourvu  qu'ils  ne  lui  fassent  point  faire  de  renonce;  ou  si 
l'un  des  adversaires  est  premier  à  jouer,  il  peut  se  faire 
nommer  par  son  partenaire  les  couleurs  qu'il  lui  doit 
jouer;  dans  ce  cas,  il  doit  entrtr  dans  la  couleur  qui  lui 
est  indiquée. 

î.  On  ne  peut  point  accuser  une  renonce  jusqu'à  ce  que 
la  levée  soit  faite,  ou  que  celui  qui  a  renoncé  ou  son  asso- 
cié ait  rejoué. 

3.  Dés  qu'on  renonce,  les  adversaires  sont  en  droit  de 
compter  trois  points;  et  ceux  qui  ont  renonce,  quand 
même  ils  seraient  compleîs,  doivent  rester  à  neuf,  no- 
nobstant que  les  autres  aient  gagné  trois  par  leur  faute  : 
la  renonce  se  marque  ;i  quelques  points  que  le  jeu  se  puisse 
trouver. 

4.  Si  quelqu'un  appelle  avant  (pie  d'avoir  huit  [)oints,  il 
est  libre  aux  adversaires  de  faire  redonner;  ils  peuvent 
même  se  consulter  ensemble  ,  s'ils  veulent  faire  redonuei 
ou  non. 

5.  Dés  qu'on  a  vu  la  triom{)lie ,  il  n'est  plus  pcrmi'^  de 
faire  ressouvenir  son  partenaire  d'a[)pcler. 

6.  On  ne  peut  plus  compter  les  honneurs  du  coup  prc- 
cédeut  dés  qu'on  a  tourné  une  nouvelle  triomphe,  à  moins 
qu'on  ne  les  eût  demandés  auparavant. 

7.  Si  quelqu'un  sépare  une  carte  des  autres,  chacun  des 
adversaires  peut  l'appeler,  ['ourvu  qu'il  la  nomme,  cl  pour- 
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vu  qu'elle  ait  été  détachée  ;  mais  si ,  par  hasard ,  il  nommait 
l'une  pour  l'aulre,  il  est  permis  à  chacun  des  adversaires 
d'appeler,  pendant  toute  celte  donne  ,  la  plus  haute  ou  la 
plus  basse  carie  dans  la  couleur  qu'il  veut. 

8.  Chacun  doit  mettre  ses  cartes  devant  soi  :  dés  que 
cela  est  fait,  si  les  adversaires  mêlent  leurs  caries  avec  les 
vôtres,  votre  partenaire  est  autorisé  à  pouvoir  demander 
que  chacun  pose  ses  cartes;  mais  il  ne  lui  est  pas  permis  de 
s'ioformer  lequel  a  joué  telle  ou  telle  carte. 

9.  Si  quelqu'un  renonce,  et  qu'on  s'en  aperçoive  avant 
que  la  main  soit  levée,  la  partie  adverse  peut  demander  la 
plus  haute  eu  la  plus  basse  carte  de  la  couleur  jouée ,  ou  elle 
a  l'option  d'en  appeler  une  autre,  pourvu  que  cela  ne  fasse 
pas  faire  une  renonce. 

10.  Si  une  carte  se  tourne  en  donnant,  il  dépend  du 
choix  des  adversaiies  de  faire  renoncer,  à  moins  qu'ils  n'en 
aient  été  cause  ;  car,  dans  ce  cas-là  ,  le  choix  est  du  côté  de 
celui  qui  a  donné. 

11.  Si  on  jouait  l'as  ou  une  aulre  carte  d'une  couleur, 
et  qu'il  arrivât  que  le  dernier  joueur  jouât,  quand  ce  n'est 
pas  son  lour,  il  ne  pourrait  ni  couper  ni  faire  la  levée  , 
pourvu  qu'on  ne  le  fasse  pas  renoncer,  n'importe  que  son 
partenaire  ait  de  celle  couleur  ou  non. 

1 2.  Si  une  carie  du  jeu  se  trouve  tournée,  il  faut  redon- 
ner, à  moins  que  ce  ne  soit  la  dernière. 

i3.  Personne  ne  doit  prendre  les  caries  ni  les  regarder 
])endanl  qu  on  donne;  et  au  cas  que  celui  qui  donne  don- 
nât mal ,  il  faudrait  qu'il  redonnât  ;  mais  il  n'est  pas  obligé 
de  le  faire  si  une  carie  se  tourne  en  donnant. 

i4-  Quand  on  joue  une  carie  ,  si  quelqu'un  des  adver- 
saires joue  quand  ce  n'est  pas  son  tour,  son  partenaire  ne 
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peut  point  gagner  la  levée,  pourvu  que  cela  ne  le  fasse  pai 
renoncer. 

i5.  CLacun  doit  prendre  garde  qu'on  lui  donne  treize 
cartes  :  ainsi ,  s'il  arrivait  que  quelqu'un  n'en  eût  que  douze, 
et  qu'il  ne  s'en  aperçût  qu'après  avoir  joué  [ilusieurs  levées, 
et  que  le  reste  des  joueurs  eût  le  nombre  juste  des  cartes, 
la  donne  sera  bonne  ;  on  ne  doit  [)unir  <|ue  celui  qui  a  joué 
avec  douze  cartes  pour  chaque  renonce  s'il  en  a  fait  ;  mais 
si,  au  contraire,  un  des  autres  avait  quatorze  cartes ,  la 
donne  serait  nulle. 

i6.  Si  quelqu'un  jette  ses  cartes  à  découvert  sur  la  table, 
s'imaginant  avoir  perdu,  si  son  partenaire  ne  donne  pas 
gagné  ,  il  dépend  des  adversaires  d'appeler  telle  carte  de 
son  jeu  qu'ils  jugent  à  propos,  pourvu  qu  ils  ne  fassent  pas 
renoncer  sa  partie. 

17.  >^  et  .B  sont  associés  contre  Cc\.  D;  ^  joue  trèfle, 
son  partenaire  B  joue  avant  l'adversaire;  dans  ce  cas,  D 
est  en  droit  de  jouer  devant  C ,  pirce  que  B  a  joué  «[uantl 
ce  n'était  pas  son  tour. 

18.  Si  queNpi'un  est  assuré  de  faire  toutes  ses  cartes,  il 
peut  les  montrer  sur  table;  mais  s'il  y  en  avait  par  hasard 
une  seule  perdante  parmi,  il  se  trouverait  exposé  à  voir 
a[ipelcr  toutes  ses  cai  tes. 

19.  Personne  n'ose  demander  à  son  partenaire  pendant 
qu'on  joue,  s'il  a  joué  un  honneur. 

jo.  -/  et  iî  sont  associés  conlic  C  cl  D;  ./joue  un  trèfle, 
C  un  piipie,  B  le  roi  de  trèfle,  et  D  un  petit.  T s'aper- 
çoit,  avant  qu'on  lomnc  la  levée,  qu'il  a  renoncé;  qu  en 
arrivcra-t-il  ? 

B  peut  rcprenilre  s>i  carte,  et  i>  de  nx-me,  et  il  ilrprnd  de 
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J  ou  de  fi  d'obliger  C  déjouer   la  plus  haute  ou  la  plu» 
basse  carte  de  la  couleur  indiquée. 

21.  Si  quelqu'un  avant  huit  points  appelle  ,  si  son  par- 
tenaire lui  répond  ,  et  si  les  adversaires  ont  jeté  leurs  car- 
tes ,  et  qu'il  paraisse  que  l'autre  n'a  pas  deux  points  pai 
les  honneurs;  dans  ce  cas,  ils  peuvent  se  consulter  en- 
semble ,  et  sont  les  niailres  de  laisser  subsister  la  donne 
ou  non. 

ît.  Si  quelqu'un  répond  n'ayant  pas  un  honneur,  les 
adversaires  peuvent  se  consulter  ensemble,  et  sont  les  maî- 
tres de  laisser  subsister  la  donne  ou  non. 

î3.  Personne  ne  peut  prendre  de  caries  neuves  au  mi- 
lieu de  la  partie  ,  sans  le  consentement  de  tous. 

24.  Celui  qui  donne  doit  laisser  sur  table  la  carte  qu  il 
a  tournée  jusqu'à  ce  que  ce  soit  son  tour  à  jouer;  dés  qu  il 
l'a  mêlée  avec  les  autres,  personne  ne  lui  peut  demandei 
laquelle  c'est ,  mais  bien  quelle  est  la  triomphe  :  la  consé- 
quence qui  résulte  de  cette  règle  est  que  celui  qui  donne  ne 
peut  pas  indiquer  une  fausse  carte  ,  ce  qu'il  aurait  pu  faire 
sans  cela. 

Calculs  qui  enseignent  avec  une  certitude  morale ,  comment  il 
faut  Jouer  un  jeu  ou  une  levée,  en  démontrant  quelle 
cliance  il  y  a  que  votre  associe'  ait  une  ,  deux  ou  trois  caria 
d'une  certaine  couleur  dans  la  main(^i). 

PAR  EXEMPLE. 

I.  Je  veux  savoir  quelle  chance  il  }'  a  que  mon  associé 
a  une  cerlaine  carte  dans  sa  main. 


(i)  Ceux  qui  veulent  bien  jouer  ce  jeu,  doivent  se  meltre  a« 
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Réponse. 

Contre  lui.—  Pour  lu  i. 
11  T  en  a   qui  ne  l'a   pas   NB  .      .      .      .      j       à        i 
1.  Je  voudrais  savoir  quelle  est  la  chance  qu'il  a  deux 
cai  les  d'un  certain  point  en  main. 

Réponse. 

Contre  lui Pour  lui. 

Qu'il  n'en  a  qu'une  seule,    il  v  a   .      .      .      3i      à     î6 

Qu'il  n'a  ni  l'un  ni  l'autre '7     à        • 

Mais  qu'il  v  en  a  une  ou  toutes  les  deux  , 
la  chance  est  autour  de  5  à  4 ,  ou  NB  .     .      25     à     3? 

3.  Je  voudrais  aussi  approfondir  quelle  chance  il  iaul 
suppo!-er  pour  lui  donner  trois  cartes  d'une  certaine  cou- 
leui . 

Réponse. 

Contre  lui. — Pour  lui- 

'     Qu  il  n'en  a  qu'une,  est  comme  32-5  j)uur 

lui,  SjScontre  lui,  ou  autour  de   ....[>       ^     ] 

Qu'il  n'en  a  pas  2  ,  il  j  a  i56  pour  lui ,  à 
^47    contre  lui,   ou   autour  de :       ^7 

Qu  il  ne  les  a  pas  toutes  trois ,  il  y  a 
î3  pour  lui,  à  0'8i  contre  lui,  ou  autour  de        i        j    ;  i 

Mais  qu'il  en  ait  une  ou  deux,  il  jf  a  481 
pour  lui,  à  222  contre  lui,  ou  autour  de  i3     ^      C 

Et  qu  il  j  a  1  ,  î  ,  ou  tous  les  liois  ,  est 
«ne  chance    de  Jii  A'B 5       à      ; 


fait  de  CCS  calculs,  .^ur  lesquels  le  raisonnement  dt-  tout  et 
liailc  te  fonde;  et  afin  de  ne  pas  Irop  charger  la  mrmoii*  , 
il  (oflira  qu'ils  rclieiinenl  «eulemenl  ceux  qui  «ont  roarque» 
dan  .NB. 
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Explication  et  application  de  ces  calculs  ,  que  tous  ceux  qui 
veulent  suivre  ce   Traité  ,  doivent  absolument  savoir  ■■ 

PREMIER  CALCUr.. 

Il  j  deux  à  parier  contre  un  que  mon  associé  n'a  pas 
une  cerlaine  carte  supposée. 

Pour  appliquer  ce  calcul,  supposons  que  votre  adver- 
saire du  cô(é  droit  joue  une  couleur  de  laquelle  a'ous  n'a- 
vez que  le  roi  accompagné  d'une  petite  carte;  vous  pouvez 
juger  qu'il  y  a  à  parier  deux  contre  un  que  voire  adver- 
saire du  côté  gauche  ne  pourra  faire  la  levée  ,  si  vous  met- 
tez voire  roi. 

Supposons  encore  que  vous  portiez  le  roi  et  trois  petites 
caries  d'une  couleur,  et  de  plus  la  dame  et  trois  petites 
caries  d'une  autre,  quelle  sera  la  couleur  qu'il  faudra  jouer? 

Réponse.  Il  faut  jouer  celle  où  il  y  a  le  roi,  parce  qu'il 
y  a  à  parier  deux  contre  un  que  l'as  n'est  pas  derrière  la 
main  .  au  lieu  qu'il  y  a  cinq  contre  quatre  ,  que  l'as  ou  le 
roi  d'une  couleur  sont  derrière  vous,  et  que  parconséquent 
vous  vous  feriez  du  tort  en  jouant  de  la  couleur  qui  com- 
mence par  la  dame. 

II«.  CALCUL. 

1!  y  a  peur  le  moins  cinq  à  parier  contre  quatre  qu  une 
carie  de  deux  ,  de  quelle  couleur  que  ce  soi  .  se  trouve 
dans  le  jeu  de  voire  associé  :  vos  adversaires  à  droite  et  à 
gauche  peuvent  compter  de  leur  côté  sur  la  même  chance; 
ainsi  posons  en  fail  que  vous  ayez  deux  honneurs  dans  uni- 
couleur  {NB.  les  honneurs  sonl  l'as,  le  roi,  la  dame  ,  le 
valc»),  et  sachant  qu'il  j  a  à  parier  cinq  conlreqnalie  que 
voire  associé  lieul  dans  sa   main  un  des  deux  .lulres  hon- 
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neurs  reslanl,  vous  pouvez  jouer  ce  jeu  au  moyen  de  celle 
cerlilude  avec  plus  d'assurance. 

Supposons  encore  que  vous  n  avez  que  la  dame  el  une 
petite  carie  d'une  couleur  ,  eL  que  voire  adversaire  à  la 
main  dioile  joue  de  celle  couleur,  si  vous  posez  la  dame 
sur  sa  carte  ,  il  est  comme  cinq  à  quatre  que  votre  ad- 
versaire à  la  maiu  gauche  gagnera  :  ainsi  vous  joueriez  à  vo- 
tie  désavantage  dans  la  même  proportion  de  cinq  à  quatre. 

III'.  CALCUL. 

C  est  comme  cinq  à  deux  (jue  voire  associé  lient  une  des 
trois  cartes  d  une  certaine  couleur. 

Ainsi,  supposé  qu'on  vous  ait  donné  le  valet  et  une  j>elile 
carte  d'une  couleur,  et  que  votre  adversaire  à  la  main 
droite  joue  une  carte  de  cette  même  couleur,  il  y  a  à 
parier  cinq  contre  deux  que  votre  adversaire  à  gauche  tient 
ou  l'as,  ou  la  reine  ,  ou  le  roi  de  la  même  couleu."  ;  ainsi 
vous  vous  feriez  du  tort  dans  la  piemière  pro|)ortion  de 
cinq  à  deux  ,  si  vous  posiez  votre  valet  sur  la  carte  jouée. 
Observez  en  outre  qu'en  découvrant  ainsi  votre  jeu  à  votre 
adversaire  du  côté  droit,  il  emploiera  toutes  sortes  de  ru- 
ses pour  tromper  votre  associé  tant  qu'on  jouera  la  même 
couleur. 

Pour  convaincre  de  la  nécessité  qu'il  y  a  de  jouer  lou- 
iours  les  plus  basses  cartes  d'une  séquence  dansquelle  cou- 
leur que  ce  soit,  supposons  que  votre  adversaire  joue  une 
couleur  de  laquelle  vous  ayez  en  main  le  roi,  la  dame  ,  le 
valet  ou  la  dame,  le  valet  et  le  dix  ;  si  vous  mettez  le  valet 
de  la  séquence  composée  du  roi  ,  d;imc  el  valet ,  vous  fowr- 
nitsez  à  votre  associé   les  moycus  de   [)ouvoir  calculer  le» 
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chances  qu'il  a  pour  ou  contre  lui  dans  la  même  couleur, 
et  il  en  est  de  même  de  toutes  les  autres  où  vous  avez  des 
séquences. 

Prouvons  encore  l'usage  qu'on  peut  faire  de  ce  calcul  par 
un  autre  exemple,  et  supposons  yiour  cette  fin  que  vous 
a^ez  en  main  l'as,  le  roi  et  deux  petits  triomphes  avec  une 
quinte  majeure  ou  cinq  cartes  des  plus  fortes  cartes  dans 
quelle  couleur  que  ce  soit  ,  que  vous  ayez  joué  deux  fois  à- 
lout,  et  que  tout  le  monde  en  ait  fourni  ;  dans  ce  cas,  il  y 
aura  huit  triomphes  sur  la  table  ,  deux  resteront  entre  vos 
mains ,  ce  qui  fera  dix  en  tout  ;  il  en  restera  encore  trois 
qui  se  trouveront  partagés  entre  les  autres  trois  joueurs  ;  il 
y  aura  une  chance  de  six  à  deux  eu  votre  faveur  que  votre 
associé  en  a  un  ;  ainsi  on  doit  présumer  que  vous  ferez  cinq 
levées  avec  les  sept  cartes  qui  vous  restent. 

QUELQUES  CALCULS  POUR  DÉFENDRE 
SON  ARGENT  AU  JEU  DU  WISTH. 

jivec  la  donne. 

La  donne vaut  21   à   20 

Un,  5,  6  à  rien 1 1   à  10 

s , 5  à  4 

3 3  à   2 

4 7  à  4 

5  est  deux  à  un  du  jeu  ,  et  un  lusch  ou  partie 

double 2  à    i 

<> 5  à    t 

7 ■     •       7  à    • 

8 5  à    I 

g  est  autour  de' 9  -^    ^ 
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yivec  la  donne. 


-   a    I sont  9  à   8 

•^  ^    ' 937 

4ai gàS 

^  il   i 9*  à  5 

a  il   i ;...  9à4 

yài 3ài 

oai...., oàî 

ç)  à   I  auloiir  de 4  à    i 

--/t'ec  fa  donne, 

3  à    ï sont  8  à   y 

4à2 4à3 

ôà: 8ài) 

I)  ;i    2 2  à   I 

7  .-i   2 8  à  3 

8à2 4ài 

g  à    2  auloiir  de.      .,...-,....  7a; 

j^tec  la  donne. 

4  ,1  3 sont  7  à   6 

5à3 735 

<jà3.           7à4 

y  à  3    .      .      ■ j  à  3 

8  n  3 7   à    • 

9  h  3 3  à    I 
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Avec  la  donne. 

5à4 sont  G  à  5 

6à4 Sà-i 

7  à  4 *  ^^ 

8  à  /i 3  à  i 


9  à  4  autour  de. 


D  a  î 


^p-ec  /a  donne. 


6à5 sont  5   à  4 

7à5 5à3 

8  à  5 5  à   î 

9  à  5   autour  de 2   à    i 

Avec  la  donne. 

jàG sont  4  à  3 

8à6 2ài 

9  à  6  autour  de 7à4 

Avec  la  donne. 

8  à  7  est  au-delà  de 3  à  2 

937  autour  de i2à8 


8  à  9  est,  suivani  la  meilleure  supputation  qn  on  en  ait 
f  jite  jusqu'ici ,  autour  de  trois  et  demi  pour  cent  en  fa- 
veur de  liuit  avec  la  donne;  la  chance  ne  laisse  pas  que 
d'être  en  faveur  de  huit,  quoiqu'elle  ne  soit  que  petite  sans 
la  donne. 


h 


4i6  WIS 

Quelques  règles  générales  que   les  commençans  doivent 
observer. 

I.  Dès  que  c'est  à  vous  à  jouer,  commencez  par  la  cou- 
leur dont  vous  avez  le  plus  grand  nombre  en  main  ;  si  vous 
avez  une  séquence  de  roi,  dame  et  valel,  ou  de  la  dame, 
du  valet  et  du  dix ,  vous  devez  les  considérer  comme  de 
bonnes  cartes  pour  entrer  en  jeu  :  elles  vous  feront  im- 
manquablement tenir  la  main,  ou  à  vofre  associé,  dans 
d'autres  couleurs  ;  commencez  par  la  plus  haute  de  la  sé- 
quence, à  moins  que  vous  n'en  ayez  cinq  :  dans  ce  cas-là, 
jouez  la  plus  petite,  excepté  en  à-tout,  qu'il  faut  toujours 
jouer  la  plus  haute,  alîn  d'engager  votre  adversaire  à 
mettre  l'as  ou  le  roi  ;  par  ce  mojen  vous  ferez  passer  votre 
couleur. 

2.  Si  vous  avez  cinq  des  plus  petits  triomphes  ,  et  point 
(l'autre  bonne  carie  dans  une  autre  couleur  ,  jouez  à-tout , 
cela  fera  du  moins  que  votre  associé  jouera  le  dernier ,  et 
tiendra  par  conséquent  la  main. 

3.  Si  vous  avez  seulement  deux  petits  à-tous  avec  l'as  et 
le  roi  de  deux  autres  couleurs ,  et  une  renonce  dans  la  qua- 
trième, faites  sur-le-champ  autant  de  levées  que  vous  pou- 
vez ;  et  si  votre  associé  a  renoncé  dans  une  de  vos  couleurs, 
ne  le  forcez  point,  parce  que  cela  pourrait  trop  affaiblir 
son  jeu. 

4.  Vous  ne  devez  fjue  rarement  rejouer  la  même  couleur 
que  votre  associé  a  jouée,  dés  que  vos  cartes  vous  fournis- 
sent quelque  bonne  couleur,  à  moins  que  ce  ne  soil  pour 
achever  de  gagner  une  partie,  ou  pour  empêcher  de  la 
perdre.  On  entend  par  une  bonne  couleur  ,  lorsque  l'on  a 
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une  séquence  de  roi,  dame  et  valet,  ou  de  la  dame,  du  valet 
et  du  dix. 

5.  Si  vous  aAez  chacun  cinq  levées  ,  et  que  vous  soyez 
assuré  d'en  faire  encore  deux  par  vos  propres  cartes,  ne 
négligez  point  de  les  faire  ,  dans  l'espérance  de  marquer  de 
deux  points  celui  qui  donne,  parce  que  si  vous  perdiez  la 
levée  impaire  ,  cela  vous  ferait  une  différence  de  deux  ,  et 
vous  joueriez  à  votre  désavantage  dans  la  proportion  de 
deux  à  un. 

Il  y  a  cependant  une  exception  à  cette  règle;  c'est  lorsque 
vous  voyez  une  probabilité  à  pouvoir  ou  sauver  la  partie 
double  ,  ou  gagner  le  jeu  :  dans  l'un  ou  l'autre  de  ces  cas  , 
il  faut  risquer  la  levée  impaire. 

6.  Si  vous  voyez  quelque  probabilité  à  pouvoir  gagner 
le  jeu  ,  il  ne  faut  point  balancer  de  hasarder  une  on  deux 
levées,  parce  que  l'avantage  qu'une  nouvelle  donne  procu- 
rerait à  votre  adversaire  sur  la  nuse,  irait  au  delà  des  points 
que  vous  risquez  de  cette  façon. 

7.  Si  votre  adversaire  a  fait  six  ou  sept  points  à  rien  , 
et  que  vous  soyez  premier  à  jouer,  vous  devez  absolument 
risquer  une  levée  ou  deux,  afin  de  rendre  par-là  le  jeu  égal; 
ainsi,  si  vous  avez  la  dame  ou  le  valet  et  un  autre  à-tout , 
et  point  de  bonnes  cartes  d'une  autre  couleur,  jouez  votre 
dame  ou  votre  valet  d'à-tout  ;  par  ce  moyen  vous  renfor- 
cerez le  jeu  de  votre  associé  s'il  est  fort  en  à-lous  ,  et  vous 
ne  lui  causerez  point  de  préjudice,  au  cas  qu'il  n'en  ait  que 
peu. 

8.  Si  vous  éles  quatre  à  jouer,  il  faut  faire  en  sorte  de 
gagner  la  levée  impaire,  parce  que  vous  vous  procurez  par- 
là  la  moitié  de  la  mise  ;  et ,  afin  que  vous  soyez  sûr  de  ga- 
gner la  levée  impaire,  il  faut  faire  à-tout  avec  précaution, 


4i8  WIS 

quoique  vous  sojcz  fort  en  à-tous  :  nous  enlendons  élre  fort 
en  à-tous,  lorsqu'on  a  un  boinieur  et  trois  triomphes. 

g.  Si  vous  avez  neuf  points  de  la  partie,  et  que  vous 
80_yez  encore  fort  en  à-lous,  si  vous  remarquez  qu'il  y  a 
quelque  apparence  que  voire  associé  puisse  couper  quel- 
ques-unes des  couleurs  (jue  votre  adversaire  a  en  main  ,  ne 
jouez  point  à-tout  ,  mais  failes  en  sorte  que  voire  associé 
puisse  parvenir  à  couper.  Ainsi,  par  exemple,  si  votre  jeu 
est  marqué  i  ,  2  ou  3,  il  faut  jouer  à  rebours,  et  aller  à 
5  ,  6  ou  7  ,  parce  que  vous  jouez  pour  quelque  chose  de 
plus  qu'un  point  dans  ces  deux  derniers  cas. 

10.  Si  vous  êtes  dernier  à  jouer,  et  que  vous  trouviez 
que  le  troisième  joueur  ne  puisse  pas  mettre  une  bonne  carte 
dans  la  couleur  que  votre  associé  a  jouée,  et  que  vous  n'ajez 
pas  beau  jeu  vous-même,  jouez  encore  la  même  couleur, 
afin  de  faire  tenir  la  levée  à  votre  associé  [ienace);  cela 
oblige  souvent  l'adversaire  à  changer  de  couleur,  et  fait 
gagner  la  levée  dans  la  nouvelle  couleur  choisie. 

1 1 .  Si  vous  avez  l'as ,  le  roi  et  quatre  petits  à-lous ,  jouez 
un  petit ,  parce  qu'on  peut  parier  que  voire  associé  a  un 
meilleurà-toul  que  celui  dudernier  joueur;  si  cela  est  ainsi, 
vous  pouvez  faire  trois  fois  à-tout,  sinon  vous  ne  pouvez 
pas  les  faire  tomber  tous. 

12.  Si  vous  avez  l'as  ,  le  roi  ,  le  valet  et  trois  petits  à- 
tous,  commencez  avec  le  roi,  et  jouez  ensuite  l'as,  à  moins 
qu'un  de  vos  adversaires  ne  renonce  ,  parce  que  la  chance 
est  pour  vous  et  que  la  dame  tombera. 

i3.  Si  vous  avez  le  roi ,  la  dame  et  quatre  petits  à-tous, 
commencez  par  un  petit,  parce  qu'il  y  ah  parier  que  votre 
associé  a  un  honneur. 

j4.  Si  vous  avez  le   roi,  la  dame,  le  dix  et  trois  pclits 
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à-tous,  commencez  avec  le  roi,  parce  que  vous  avez  une 
belle  chance  que  le  valet  tombera  au  second  tour,  où  vous 
pourrez  tirer  parti  par  finesse  de  voire  dix,  en  l'employant 
quand  votre  associé  vous  jouera  à-tout. 

i5.  Si  vous  avez  la  dame,  le  valet  et  quatre  petits  à-tous, 
rommencez  par  un  pelit,  parce  que  la  chance  est  en  votre" 
laveur  ,  que  voire  associé  a  uu  iionneur. 

16.  Si  vous  avez  la  dame,  le  valet,  le  neuf  et  trois  petits 
à-fous ,  commencez  avec  la  dame,  parce  que  vous  avez  une 
belle  chance  que  le  dix  tombera  au  second  tour,  où  tous 
pourrez  tirer  parti  de  votre  neuf  en  faisant  quelque  feinte. 

17.  Si  vous  avez  le  valet,  le  dix  et  quatre  petits  à-tous, 
commencez  parun  petit,  par  les  raisons  indiquées  au  n°.i5. 

18.  Si  vous  avez  le  valet,  le  dix,  le  huit  et  trois  petits 
à-tous  ,  commencez  par  le  valet,  afin  d'empêcher  que  le 
neuf  ne  fasse  sa  levée;  la  chance  est  en  votre  faveur  que  les 
trois  honneurs  tomberont  en  faisant  deux  fois  à-tout. 

19.  Si  vous  avez  six  à-tous  d'une  plus  basse  classe,  il  faut 
commencer  par  le  plus  bas,  à  moins  que  vous  n'avez  le  dix, 
le  neuf  et  le  huit  ,  et  que  votre  adversaire  ait  tourné  un 
hoaneur  ;  dans  ce  cas  ,  si  vous  êtes  obligé  de  passer  en  re- 
vue à  caue  de  l'honneur,  commencez  avec  le  dix,  parce  que 
vous  forcerez  votre  adversaire  de  mettre  l'honneur  à  son 
préjudice,  ou  du  moins  vous  donnerez  le  choix  à  votre 
associé  s'il  veut  laisser  passer  la  carte  ou  non. 

20.  Si  vous  avez  l'as  ,  le  roi  et  trois  petits  à-lous  ,  com- 
mencez par  un  pelit,  par  les  raisons  indiquées  au  n°.  i5. 

21.  Si  vous  avez  l'as,  le  roi  et  le  valet  accompagnés  de 
deux  petils  à-tous,  commencez  par  le  roi  ,  j)arce  que  cela 
doit  apprendre  à  votre  associé  que  vous  avez  encore  l'as  et 
le  valet  en  main;  et  en  faisant  qu'il  tienne    la  main  ,  il 
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jouera  sans  contredit  à-loiil  ;  ajant  fait  cela  ,  vous  devez  à 
voire  tour  faire  une  feinte  avec  le  valet;  ce  jeu  est  immanqua- 
ble ,  à  moins  que  la  dame  ne  se  trouve  seule  derrière  vous. 
2  2.  Si  vous  avez  le  roi  ,  la  dame  et  trois  petits  à-lous, 
commencez  par  un  petit,  ])ar  les  raisons  dites  au  n".  i5. 

23.  Si  vous  avez  le  roi,  la  dame,  le  dix  et  deux  petits 
à-tous,  commencez  par  le  roi,  par  les  raisons  indiquées 
au  n°.  2  1. 

24.  Si  vous  avez  la  dame,  le  valet  et  trois  petits  à-tous, 
commencez  par  un  petit  ,  parles  raisons  déduites  au  no.iS. 

28.  Si  vous  avez  !a  dame,  le  valet  ,  le  neuf  et  deux  pe- 
tits à-tous,  commencez  par  la  dame,  par  les  raisons  dites 
au  n".  16. 

26.  Si  vous  avez  le  valet,  le  dix  et  trois  petits  à-tous, 
commencez  par  un  petit ,  par  les  raisons  dites  au  n°.  i5. 

27.  Si  vous  avez  le  valet,  le  dix,  le  huit  et  deux  petits 
à-tous,  commencez  par  le  valet ,  parce  que  la  chance  dicte 
que  le  neuf  tombera  dans  deux  tours,  ou  vous  pourrez  faire 
une  feinte  avec  votre  huit,  si  votre  associé  vous  fait  un 
retour  en  à-lout. 

î8.  Si  vous  avez  cinq  triomphes  d'une  plus  basse  classe, 
le  meilleur  parti  sera  de  commencer  à  jouer  par  le  plus  bas, 
à  moins  que  vous  n'avez  une  séquence  de  dix,  neuf  ethuil; 
dans  ce  cas,  il  faut  entrer  en  jeu  par  la  plus  haute  de  la 
séquence. 

ïg.  Si  vous  avez  l'as  ,  le  roi  et  deux  petits  à-tous,  com- 
mencez par  un  petit  ,  par  les  raisons  in<liquces  au  n°.  l'i. 

3o.  Si  vous  avez  l'as  ,  le  roi ,  le  valet  et  un  péril  à-loul , 
commencez  par  le  roi,  par  les  raisons  dites  au  n''.  2  i 

:5i.   Si  vous  avez  le  roi,  la  dame  et  deux  pelils  à-tous  , 
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commeacez  avec  unpetit,  parlesraisons  indiquées  au  n».  i5. 
ûî.  Si  vous  avez  le  roi,  la  dame,  le  dix  el  un  petit 
à-tout,  commencez  par  le  roi  ,  et  attendez  jusqu'à  ce  que 
votre  associé  vous  rejoue  à-tout  ;  alors  faites  une  feinte 
avec  le  dix  pour  gagner  le  valet. 

33.  Si  vous  avez  la  dame,  le  valet,  le  neuf  et  un  petit 
à-tout,  commencez  par  la  dame,  afin  d'empêcher  par-la 
que  le  dix  ne  fasse  sa  levée. 

34.  Si  vous  avez  le  valet ,  le  dix  et  deux  petits  à-tous, 
commencez  par  un  petit ,  à  cause  de  ce  qui  a  été  dit  au 
n°.  i5. 

35.  Si  vous  avez  le  valet ,  le  dix,  le  Luit  el  un  petit  à- 
lout,  commencez  avec  le  valet,  afin  d'empêcher  que  le 
neuf  ne  fasse  sa  levée. 

36.  Si  vous  avez  le  dix  ,  le  neuf,  le  huit  et  un  petit  à- 
loul,  commencez  avec  le  dix,  parce  que  vous  laissez  par-la 
à  la  discrétion  de  votie  .issocié  s'il  veut  le  laisser  ou  non. 

37.  Si  vous  avez  le  dix  et  trois  petits  à-tous,  commencez 
par  un  petit. 

Quelques  règles  particulières  qu'il  faut  observer. 

1.  Si  vous  avez  l'as,  le  roi  et  quatre  petits  à-tous  accom» 
pagnes  d'une  bonne  couleur,  il  faut  faire  trois  fois  de  suite 
à-tout,  saus  quoi  on  pourrait  vous  couper  la  couleur  que 
vous  portez. 

2.  Si  vous  avez  le  roi,  la  dame  el  quatre  petits  à-tous  , 
et  en  outre  une  bonne  couleur,  jouez  à-lout  du  roi,  parce 
que  vous  pourrez  faire  trois  fois  à-tout,  quand  vous  serez 
premier  à  jouer. 

3.  Si  vous  avez  le  roi,  la  dame,  le  dix  et  trois  petiU 
triomphes  avec  une  autre  bonne  couleur ,  faites  à-loul  du 
roi,  dans  l'espérance  que  le  valet  tombera  au  second  coup  : 
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ne  vous  amusez  pas  à  faire  une  feinte  avec  le  dix  ,  cW peur 
qu  on  ne  vous  cou,,e  la  forle  couleur  cjue  vous  portez 

4.  S.  vous  avez  la  clame,  le  valet  et  .rois  petits  i-tous  avec 
une  autre  bonne  couleur,  jouez  à-(o»(  d'un  pelii 

5.  Si  vousavcz  la  dame,  le  valet ,  le  neuf  et  deux  petits 
a-tou3  avec  une  autre  bonne  couleur,  jouez  à-(out  de  la 
dame,  dans  1  espéiance  que  le  dix  tombera  au  second  coup  ■ 
»e  vous  amusez  pas  à  faire  une  feinle  avec  le  neuf  mais 
jouez  plutôt  à-tout  une  seconde  fois ,  par  les  raisons' indi- 
quées dans  les  trois  cas  de  cet  article. 

6.  Si  vous  avez  le  valet,  le  dix  et  trois  petits  à-tous ,  et 
une  autre  bonne  couleur,  faites  à-loul  d'un  petit. 

7-    Si  vous  avez  le  valet,  le  dix,  lebuit  et  deux  petits  à- 
lous  avec  une  autre  bonne  couleur,  faites  à-tout  du  valet 
dans  1  espérance  que  le  neuf  tombera  au  second  coup 

8.  Si  vous  avez  le  dix  ,  le  neuf,  le  huit  et  un  petit  à-(out 
avec  une  bonue  couleur,  jouez  à-tout  du  dix. 

De  qiLdques  jeux  particuUers,  et  de  la  manière  dont  il  faut 
les  jouer,  dès  qu  un  commençant  a  fait  quelques  propres 
dans  ce  jeu. 

I  Supposé  que  vous  soyez  premier  à  jouer,  et  que  vo'ic 
jeu  soit  composé  des  cartes  suivantes  :  du  roi ,  de  la  dame 
du  valet  d'une  couleur;  de  l'as,  du  roi,  de  la  dame  et  de 
deux  petites  caries  d'une  autre;  du  roi  e:  de  la  dame  d'une 
troisième,  et  de  trois  petits  à-tous  :  on  demande  comment  il 
faut  jouer?  Il  faut  commencer  par  las  de  la  meilleure  cou- 
leur de  votre  jeu  (ou  par  un  à-loul),  parce  que  cela  sert 
d'avertissement  à  votre  associé  que  vous  êtes  maître  dans 
celte  couleur  ;   mais  il  ne  faut  pas  continuer  avec  le  roi  de 
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ladite  couleur;  il  faut  faire  à-lout  ;  el  ei  vous  voyez  que 
voli  e  associé  n'est  pas  assez  fort  pour  vous  seconder  en  à- 
ioiis  ,  et  que  votre  adversaire  attaque  votre  couleur  la 
plus  faible,  c'est-à-dire  celle  de  laquelle  vous  n'avez  que 
le  roi  et  la  dame,  jouez  la  meilleure  couleur;  el  au  cas  où 
vous  remarqueriez  qu'un  de  vos  adversaires  puisse  la  cou- 
per ,  continuez  à  jouer  celle  où  vous  avez  le  roi ,  la  dame  et 
le  valet.  Et  s'il  arrivait  que  vos  adversaires  n'entrassent 
point  dans  votre  couleur  la  plus  faible,  dans  ce  cas,  quoi, 
que  votre  associé  ne  puisse  pas  vous  seconder  en  à-tous , 
continuez  d'en  jouer  tant  que  vous  serez  premier.  En  voici 
la  raison  :  l'ar  ce  moj  en,  supposé  que  votre  associé  n'ait  que 
deux  à-tous,  et  que  chacun  de  vos  adversaires  en  ait  qua- 
tre ,  il  est  certain  qu'en  faisant  trois  fois  à-tout ,  il  n'en  res. 
tera  plus  que  deux  contre  vous. 

Premier  à  jouer. 

î .  Supposé  que  vous  ayez  l'as ,  le  roi ,  la  dame  et  un  petit 
à-tout ,  avec  une  séquence  du  roi  ,  ou  cinq  cartes  dans  une 
autre  cou'eur,  et  quatre  autres  fausses  ,  commencez  à  jouer 
la  dame  d  à-(out,  et  continuez  avec  l'as  ;  cela  indiquera  à 
votre  associé  que  vous  portez  le  roi.  Ce  serait  très-mal  jouer 
que  de  faire  à-tout  une  troisième  fois,  jusqu'à  ce  que  vous 
puissiez  faire  passer  la  grande  couleur  que  vous  avez  encore 
eu  main  ;  en  vous  arrêtant  ainsi  tout  court,  vous  donnez 
un  signe  certain  à  votre  associé  qu'il  ne  vous  reste  que  le 
roi  el  un  seul  à-lout,  parce  que  si  vous  avez  l'as,  le  roi ,  \\ 
dame  et  deux  à-tous  de  plus,  vous  [)ourriez  vous  faire  du 
tort  en  jouant  à-tout  du  roi  pour  la  troisième  fois. 

Si    vous  jouez   votre   séquence,  commencez  par  la  plus 
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basse  carie  ,  parce  que  voire  associé  y  metira  l'as  s'il  Ta,  cl 
vous  facililera  par-là  le  mojen  de  pouvoir  jouer  les  audes  : 
et  puisque  vous  avez  mis  voire  associé  à  même  d'entrer  dans 
voire  jeu  ,  il  jouera  certainement  à-lout  dès  qu'il  sera  pre- 
mier à  jouer  ,  pourvu  qu'il  lui  en  resle  encore  un  ou  deux, 
puisqu'il  doit  poster  en  fail  que  voire  roi  enlèvera  tous  les 
à-tous  de  vos  adversaires. 

Second  à  jouer. 

3.  Supposé  que  vous  ayez  l'as,  le  roi  et  deux  petits  à- 
tous,  avec  une  quinte  majeure  dans  une  autre  couleur, 
que  vous  aj'ez  trois  petites  caries  d'une  autre,  et  une  seule 
de  la  quatrième  ;  supposé  encore  que  votre  adversaire  du 
côté  droit  commence  à  jouer  l'as  de  la  couleur  dont  vous 
n'avez  qu'une,  et  qu'il  continue  ensuite  de  jouer  le  roi; 
dans  ce  cas,  ne  le  coupez  point,  mais  ^elez  une  carte  fausse; 
s'il  continue  encore  à  jouer  la  dame,  jetez  derechef  une 
fausse  ,  et  faites-en  de  même  au  quatrième  coup  ,  dans  l'es- 
jMirance  que  votre  associé  pourra  couper,  et  que  dans  ce 
cas  il  vous  jouera  à-lout,  ou  entrera  dans  votre  couleur 
forte.  Si  l'on  joue  à-lout,  jouez-en  deux  fois,  et  ensuite 
Tolre  couleur  forte;  par  ce  mojen,  si  par  hasard  un  de  vos 
adversaires  a  quatre  à-tous,  et  l'autre  deux,  ce  qui  n'arrive 
que  rarement,  puisque  votre  associé  est  censé  avoir  trois 
à-tous  des  neuf,  et  que  vos  adversaires  n'en  doivent  natu- 
rellement avoir  que  six,  votre  couleur  forte  oblige  l«urs 
meilleurs  à-tous  ,  s'il  y  a  de  la  probabilité  que  vous  pouvez 
taire  seul  la  levée  impaire  ;  au  lieu  que  si  vous  aviez  coupe 
une  des  plus  grosses  caries  de  vos  adversaires,  vous  auriez 
si  fort  alTnibli  votre  propre  jeu  ,  qu'il  vous  aurait  été  im- 
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possible  de  faire  plus  de  cinq  levées  sans  l'assistance  de 
votre  associé. 

4.  Supposé  que  vous  ajez  l'as,  la  dîme  et  irois  pelils 
à-tous  ;  l'as ,  la  dame ,  le  dix  eL  le  neuf  d'une  autre  couleur, 
avec  deux  petites  cartes  dans  chacune  des  deux  autres,  et 
que  votre  associé  joue  dans  la  couleur  où  vous  avez  l'as  ,  le 
valet,  le  dix  el  le  neuf  ;  comme  celte  faconde  jouer  demande 
plutôt  que  vous  trompiez  vos  adversaires  que  de  mettre  votre 
associé  au  fait  de  votre  jeu  ,  ne  posez  que  votre  neuf,  parce 
que  vous  engngerez  par-là  votre  adversaire  à  faire  à-tout 
dés  qu'il  aura  gagné  cette  carie.  Aussitôt  qu'il  aura  fait 
à-tout,  faites-en  à  votre  tour  du  plus  fort,  afin  que  vous 
sojez  maître  de  la  main,  au  cas  que  votre  adversaire  ait 
joué  un  à-tout  que  votre  associé  n'ait  pas  pu  prendre  ;  parce 
qu'il  n'a  point  de  bonne  couleur,  il  est  très-probable  qu'il 
tombera  dans  celle  de  votre  associé,  supposant  qu'elle  doit 
être  partagée  entre  lui  et  le  sien  :  si  celle  feinle  vous  réus- 
sit, elle  vous  sera  très-avantageuse,  et  il  n'est  presque  pas 
probable  qu'elle  vous  puisse  être  préjudiciable. 

5.  Supposé  que  vous  ajez  l'as,  le  roi  et  trois  petits 
à-tous,  avec  une  quatrième  du  roi  et  deux  petites  cartes 
d'une  autre  couleur,  et  une  petite  carte  de  cbacune  des  deux 
autres,  et  que  votre  adversaire  joue  une  couleur  dans  la- 
quelle votre  associé  porte  la  quatrième  majeure,  que  celui- 
ci  y  mette  le  valet ,  et  joue  ensuite  l'as;  vous  renoncerez  à 
cette  couleur  et  vous  en  irez  d'une  fausse.  Si  votre  associe 
jouait  le  roi,  votre  adversaire  à  droite  le  couperait,  pai- 
exemple ,  avec  le  valet  ou  le  dix  :  dans  ce  cas-là  ne  le  sur- 
coupez point ,  parce  que  vous  courez  risque  de  perdre  deux 
ou  Irois  levées  en  alTaiblissant  voire  jeu  ;  mais  s'il  jouait  au 
contraire  dans  la  couleur  où  vous  avez  renoncé,  coupez 
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alors,  et  jouez  i.i  plus  basse  de  voire  séquence,  afin  d'altirei 
l'as,  n'importe  que  ce  soit  votre  associé  ou  votre  adversaire 
qui  l'ait  :  cela  étant  fait,  jouez  deux  fois  à-tout  aussitôt  que 
vous  tiendrez  la  main  ,  et  ensuite  voire  forte  couleur.  Si  vos 
adversaires,  au  lieu  de  vous  attaquer  par  voire  fail)le, 
jouaient  à-tout,  continuez  d'en  jouer  deux  fois  à  vcire  tour, 
tombez  de  là  dans  votre  couleur  ,  et  lâchez  d'en  rester  le 
maître  ;  mais  cette  méthode  n'est  que  rarement  employée  , 
excepté  par  ceux  qui  n'entendent  que  passablement  le  jeu. 

Rcmanjues  importantes  à  faire  dans  certains  jeux ,  pour  s'as- 
surer que  voire  associé  n'a  plus  de  la  couleur  que  lui  ou  vous 
avez  Joue'. 

^'.  EXEMPLE, 

Par  une  couleur  dont  vous  avez.  * 

Supposé  que  vous  commencez  à  jouer  la  dame  ,  le  dix ,  le 
neuf  et  deux  petites  caries  de  quelque  couleur  que  ce  soit  ; 
que  celui  qui  vous  suit  mette  le  valel ,  et  votre  associé  le 
huit;  dans  ce  cas ,  puisque  vous  avez  la  dame,  le  dix  et  le 
neuf,  c'est  une  marque  ceitaine  (pour  peu  qu'il  soit  joueur) 
qu'il  n'en  a  plus  de  cette  couleur  :  ainsi  dés  que  vous  avez 
fait  cette  dccouverle,  il  faut  que  vous  jouiez  en  consé- 
quence, ou  en  le  forçant  à  couj)er,  si  vous  é:es  fort  en 
à-tous,  ou  en  jouant  quelque  autre  couleur. 

ll^.  EXEMPLE. 

Supposé  que  vous  ayez  roi,  dame  et  dix  d'une  couleur, 
si  vous  jouez  votre  roi,  et  que  votre  associé  y  fournisse  le 
valet,  c'est  une  marque  qu'il  n'en  a  plus  de  celle  couleur- 
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Ille.  EXEMPLE, 

Différent  des  précéJens. 

Supposé  que  vous  ayez  roi ,  dame  el  p'usieurs  autres 
d'une  couleur,  el  que  vous  commenciez  à  jouer  par  Je  roi, 
dans  ce  cas  voire  associé,  s'il  n'a  que  l'as  et  une  petite  carte 
dans  celte  couleur,  jouera  fort  bien  en  coupant  votre  roi 
de  son  as  :  car,  admettons  pour  un  moment  qu'il  soit  foi  t 
en  à-lous,  en  prenant  le  roi  avec  l'as,  il  se  met  à  même  de 
pouvoir  faire  à-tout;  et  dés  qu'il  a  purgé  les  à-lous,  il  re- 
tombe dans  la  couleur  de  son  partenaire,  et  s'étant  défait 
de  son  as,  il  lui  fournit  les  mojens  de  se  servir  de  toute 
la  suite  de  sa  couleur,  ce  que  celui-ci  n'aurait  vraisembla- 
blement pas  pu  faire,  si  l'autre  était  res!é  maître  du  jeu  en 
gardant  l'as. 

Et  au  cas  où  son  associé  n'ait  point  d'autres  bonnes  cartes 
que  celle  couleur,  il  ne  perd  rien  en  prenant  !e  roi  avec 
son  as  ;  mais  s'il  arrivait  qu  il  eût  une  bonne  carte  pour  en- 
trer dans  cette  couleur,  il  gagnerait  de  cette  façon  toutes 
les  levées.  Au  surplus ,  puisque  votre  associé  a  pris  votre 
roi  avec  l'as  et  qu'il  a  fait  à-tout  ensuite,  vous  devez  natu- 
rellement conclure  qu'il  a  une  autre  carie  de  celte  couleur 
pour  vous  faiie  rentrer  en  jeu;  ainsi  vous  ne  devez  jeler 
aucune  carte  de  ladite  couleur,  quand  même  vous  devriez 
écarter  un  roi  ou  une  dame. 

De  quelques  jeux  particuliers ,  dans  lesquels  on  enseigne 
comment  il  faut  tromper  et  harceler  ses  adversaires  ,  et  in- 
diquer son  Jeu  à  son  associe'. 

I".  EXEMPLE. 
Supposé  que  je  joue  l'as  d'une  couleur  dans  laquelle  j'ai 
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las,  le  roi  et  trois  petits,  et  que  le  dernier  en  jeu  ne  trouve 
pas  à  propos  de  le  couper,  quoiqu'il  n'en  ait  point ,  il  faut 
bien  me  garder  déjouer  le  roi  ensuite  ,  il  faut  que  je  reste 
maître  de  la  couleur  ;  et  je  ne  dois  jouer  qu'une  petite  carte, 
^fin  d'affaiblir  par-là  le  jeu  de  mon  adversaire. 

I^.  EXEMPLE. 

5i  l'on  joue  une  couleur  de  laquelle  je  n'ai  point,  et  qu'il 
y  ait  u:>e  probabilité  que  mon  associé  n'en  a  pas  non  plus 
de  meilleure  ,  je  jette  une  meilleure  couleur  afin  de  trom- 
per mes  adversaires  :  cependant,  pour  ne  pas  faire  donner 
mon  associé  dans  le  panneau,  je  me  défais  de  mes  plus  mau- 
vaises cartes  dés  que  c'est  à  lui  à  jouer  :  cette  façon  réussira 
toujours,  à  moins  que  vous  n'ajcz  à  faire  avec  de  trop  forts 
joueurs,  et  encore  gagnera-t-on  plus  avec  eux  qu'on  ne  per- 
dra en  jouant  ainsi. 

De  quelques  jeux  particuliers  dans  lesquels  on  peut 
gagner  trois  levées  en  en  perdant  une. 

1".  EXEMPLE. 

Que  trèfle  soif  à-tout  ,  que  votre  partie  adverse  ait  joue 
du  cœur  ;  que  votre  associé ,  n'en  ajant  point ,  ait  jeté  un 
pique,  vous  devez  naturellement  conclure  qu'il  ne  porte 
que  carreau  et  à-tout;  et  supposé  que  vous  ayez  fait  celte 
levée,  mais  que  vous  ne  sovcz  pas  fort  en  à-tous,  il  faut 
bien  se  garder  de  le  forcer:  supposé  que  vous  a\czle  roi,M<' 
valet  et  un  petit  carreau  ,  et  que  votre  associé  puisse  avoir 
la  dame  et  cinq  carreaux  ;  dans  ce  cas,  en  vous  défaisant  de 
votre  roi  au  premier  tour  et  de  votre  valet  au  second,  vous 
pouvez  faire  entre  vous  et  votre  associé  cinq  levées  dans 
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cette  couleur  ;  tout  comme  si  vous  aviez  joué  un  petit  car- 
reau, et  que  la  dame  de  voire  associé  eût  été  coupée  de  l'as  : 
le  roi  et  le  valet  qui  vous  restent  en  mains  empêchent  votre 
adversaire  de  faire  d'autres  progrés  en  à-tous  ;  et  nonobs- 
tant qu'il  puisse  avoir  un  à-tout  de  reste,  en  jouant  un 
{>etil  carreau,  vous  le  fo(cez,  et  vous  perdez  de  cette  façon 
trois  levées  dans  cette  donne. 

II  ^  EXEMPLE. 

Supposé  que  dans  un  jeu  pareil  au  précédent,  vous  ajez 
la  dame,  le  dix  et  une  petite  carte  dans  la  forte  couleur  de 
votre  associé  (c'est  ce  que  vous  pouvez  aisément  découvrir  eu 
jouant  de  la  façon  que  nous  avons  indiquée  dans  l'exemple 
précédent);  cette  découverte  faite,  si  vous  snpposez  que 
votre  associé  doive  avoir  le  valet  et  cinq  petites  cartes  dans 
cette  même  couleur  ;  si  vous  êtes  premier  à  jouer,  il  faut 
commencer  par  la  dame,  et  continuer  avec  votre  dix:  si 
votre  associé  porte  le  dernier  en  à-lout,  il  fera  de  celte  ma- 
nière quatre  levées  dans  cette  couleur,  au  lieu  que  si  vous 
ne  jouiez  qu'un  petit,  son  valet  s  en  allant  et  la  dame  vous 
leslanl  au  second  coup  qu'on  joue  dans  cette  couleur,  dés 
<|ue  son  dernier  à-tout  est  forcé  ,  la  dame  qui  vous  reste 
empêche  qu'on  ne  puisse  faire  passer  cette  couleur;  il  est 
évident  que  cette  façon  de  jouer  vous  ferait  perdre  trois 
levées  dans  cette  donne. 

I1I«.  EXEMPLE. 

11  a  été  suj)posé  ,  dans  les  exemples  précédens,  que  voms 
êtes  premier  à  jouer,  et  que  vous  avez  eu  occasion  par-là 
de  vous  défaire  des  meilleures  cartes  que  vous  portez  dans 
la  couleur  forte  de  votre  associé,  dans  l'intention  de  faire 
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passer  toutes  les  auîres:  supposons  pour  le  coup  que  votre 
associe  soit  premier  à  jouer  ,  et  que  vous  découvriez  qu'il 
est  fort  dans  une  couleur,  qu'il  ait;  par  sxemple,  l'as,  Iç 
roi  et  quatre  petits,  et  que  vous  avez  de  votre  côlc  la  damp, 
le  dix,  le  neuf,  et  une  des  plus  basses  cartes  de  ladite  cou- 
leur ;  si  votre  associé  joue  l'as,  vous  devez  y  fournir  le  neuf; 
•'il  joue  le  roi,  le  dix;  vous  tâcherez  de  faire  passer,  de 
cette  façon-là,  votre  dame  au  troisième  tour;  el  puisqu'il 
ne  vous  rete  qu'une  petite,  vous  n'empêchez  point  que  la 
couleur  de  votre  associé  fasse  tout  son  efTel;  au  lieu  que  vous 
auriez  perdu  deux  levées,  si  vous  aviez  gardé  votre  dame 
et  voire  dix,  et  que  le  valet  de  vos  adversaires  fût  tombé. 

IV.  EXEMPLE. 

Supposé  que  vous  trouviez  dans  le  courant  du  jeu,  comme 
dans  le  cas  précédent,  que  votre  associé  soit  fort  dans  une 
couleur,  et  que  vous  y  ajez  le  roi ,  le  dis  et  un  petit;  si 
votre  associé  joue  l'as,  metlez-y  votre  ilix,  et  au  second 
tour  votre  roi  ;  vous  empêchez  par-là,  suivant  toute  proba- 
bilité, que  votre  associé  trouve  que'que  obstacle  à  faire 
passer  sa  couleur. 

V*.  EXEMPLE. 

Supposé  que  votre  associé  ait  l'as,  le  roi  et  qualre  petites 
cartes  dans  sa  couleur  forte,  el  que  vois  avez  à  votre  four 
la  dame,  le  dix  el  une  petite  ;  s'il  joue  son  as,  mêliez  voire 
dame;  de  celle  façon  vous  risquerez  une  levée  pour  en  ga- 
gner quatre. 
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Vl^  EXEMPLE. 

Nous  supposons  présenlemenl  que  vous  portez  cinq  cartes 
de  la  forte  couleur  de  voire  associé;  savoir:  la  dame,  le 
dix,  le  neuf,  le  Luit  et  une  pelile,  et  que  votre  associé  se 
trouve  avec  l'as  ,  le  roi  et  quaire  petites;  si  voire  associé 
joue  l'as  mêliez  votre  huit  ;  s  il  joue  après  cela  le  roi,  posez 
le  neuf;  et  au  troisième  coup,  si  personne  n'a  plus  de  cette 
couleur,  hormis  vous  et  votre  partenaire,  continuez  à  jouer 
voire  dame,  et  ajjrès  cela  le  dix  ;  et  puisque  vous  n'avez 
plus  qu'une  ])elile  et  voire  associé  deux,  vous  gagnerez 
par-là  une  levée,  ce  que  vous  n'auriez  jamais  pu  faire  en 
jouant  la  plus  haute  et  en  gardant  une  pelite  pour  la  jouer 
à  voire  associé. 

De  la  manière  de  jouer  lorsque  Vadversaire  à  droite  tourne 
une  figure ,  et  conseils  sur  la  marche  qu'il  faut  suivre  si  Von 
tourne  unejigi.re  ou  un  honneur  à  gauche. 

^^  EXEMPLE. 

Suppose  qu  on  ait  tourné  le  valet  à  votre  droite,  et  que 
vous  aj'cz  le  roi,  la  dame  et  le  dix;  si  vous  voulez  gagner 
le  valet,  commencez  par  jouer  votre  roi,  afin  que  votre 
associé  puisse  connaîlre  par-là  qu'il  vous  reste  encore  la 
dame  el  le  dix,  et  cela  d  autant  plus  facilement,  que  vous 
ne  jouez  pas  la  dame  ,  quoique  vous  sojez  premier  à  jouer. 

IP.  EXEMPLE. 

Que  le  Talet  soit  tourné  comme  au  coup  précédent ,  que 
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TOUS  ayez  l'as,  la  dame  et  le  dix  ;  en  jouant  la  daine,  vous 
obtiendrez  le  même  effet  de  la  régie  prccëdenle. 

lil'.  EXEMPLE. 

Si  l'on  a  tourné  la  dame  à  votre  droite  ,  et  si  vous  avez 
l'as,  le  roi  et  le  valet,  en  jouant  voire  roi,  vous  aurez  le 
même  avantage  de  la  règle  précédente. 

IV<=.  EXEMPLE. 

Supposé  qu'on  ait  tourné  un  honneur  à  voire  gaucbe,  el 
(pie  vous  n'en  ayez  point  vous-même  ;  dans  ce  cas,  il  faut 
que  vous  fassiez  à-lout  pour  faire  passer  cet  honneur  en 
revue;  au  lieu  que  si  vous  ea  aviez  un  ,  à  moins  que  ce  ne 
soit  l'as  ,  il  faut  bien  prendre  garde  comment  vous  jouerez 
à-tout,  parce  que  si  votre  associé  n'avait  pas  un  honneur, 
votre  adversaire  se  rendrait  maître  de  votre  jeu. 

Où   l'on  démontre  combien  il  est  dangereux  de  forcer  son 
associé. 

I.  Su«j)posé  que  A  ei  B  soient  associés  ensemble,  et  que 
A  ait  une  quinte  majeure  en  triomphe,  avec  une  quinte 
majeure  et  trois  petites  cartes  d'une  autre  couleur,  que  J 
soit  premier  a  jouer;  SH[>posons  encore  que  les  adversaires 
C  el  D  n'aient  chacun  que  cinq  triomphes;  dans  ce  cas, 
A  fait  toutes  les  levées,  parce  qu'il  est  le  premier  à  jouer. 

î.  Supposons,  au  contraire,  que  Cait  cinq  petits  à-tous, 
avec  une  quiule  majeure  et  trois  petites  caries  d'une  aulre 
couleur,  qu'il  soit  le  premier  à  jouer,  et  qu'il  force  .^  dr 
couper;  par  ce  moyen,  y/  ne  pourra  faire  que  cinq  levées. 
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Combien  il  est  avantageux  de  faire  la  navette.  (Saco  . 

3.  Supposons  <jue  jé  al  B  soient  associés  ,  et  que  A  porte 
une  cjuatriéme  majeure  eu  trèfle  qui  est  la  triomphe,  une 
autre  quatrième  m  ijeure  en  carreau  et  l'as  de  pique;  et 
supposons  en  même  temps  que  les  adversaires  C et  D  aient 
les  cartes  suivantes  :  C  quatre  triomphes,  huit  cœurs  et  un 
pique  ;  D  cinq  triomphes  et  huit  carreaux  ;  C^  premier  à 
jouer,  commence  |)ar  un  cœur,  D  Je  coupe  et  joue  carreau  , 
lequel  C  coupe,  et  qu'en  continuant  ainsi  la  nivette  ,  cha- 
cun de  ces  deux  associés  coupe  une  des  quatrièmes  majeures 
de  ^ ,  que  le  tour  étant  à  Cà  jouer  pour  la  neuvième  levée, 
entre  par  pique,  lequel  D  coupe;  les  voilà  donc  maiîrfs 
des  neuf  piemières  levées;  y/  reste  avec  sa  quatrième  mi- 
jeure  en  à-tous. 

Ce  cas  nous  démon  Ire  combien  il  est  avantageux  de  faii  e 
la  navette  dés  qu'on  peut  la  former. 

Divers  exemples  mêlés  de  calculs  pour  démontrer  quand  il 
convient  déjouer,  lorsqu  on  n'est  pas  premier  enjeu,  le  roi, 
la  dame ,  le  valet  ou  le  dix  ,  avec  une  petite  carte  de  quel- 
que couleur  que  ce  soit. 

I .  Suppûsé  que  vous  avez  quatre  petits  à-tous,  et  que 
vous  avez  une  main  assurée  dans  chacune  des  trois  autres 
couleurs,  et  que  votre  associe  ait  reDoncé  à-Lout,  il  faut 
dans  ce  cas  que  les  autres  neuf  triomphes  se  trouvent  parta- 
gés entre  vos  adversaires.  Mêlions  qu'un  ait  cinq,  et  1  autre 
quatre,  jouez  à-tout  autant  de  fois  que  vous  serez  premier, 
el  au  cas  que  vous  le  sovez  quatre  fois  ,  il  eat  évident  que 
vos  adversaires  n  auront  fait  que  cinq  levées  avec  neuf  à- 

'9 


434  wis 

tous  ;  au  lieu  que  si  vous  leur  aviez  permis  d'employer  leur» 
Iriomulies  séparément,  ils  auraient  facilement  pu  faire 
neuf  levées. 

Gel  exemple  démontre  cpi'il  est  presque  toujours  néces- 
saire de  faire  tomber  deux  à-lous  contre  un. 

Il  y  a  cependant  une  exception  à  celte  régie;  la  voici  : 
Si  vous  trouvez  dans  le  courant  du  jeu  que  vos  adversaires 
soient  extrêmement  forts  dansquelque  couleur  particulière, 
et  que  votre  associé  ne  puisse  pas  vous  être  d'un  grand  se- 
cours dans  ladite  couleur  ;  dans  ce  cas,  il  faut  examiner  les 
points  que  vous  avez  et  ceux  des  adversaires,  parce  que 
vous  pourrez  sauv«!r  ou  gagner  le  jeu,  en  tardant  un  à-tout 
pour  couper  celte  couleur. 

2.  Supposé  que  vous  .ayez  l'as,  la  dame  et  deux  petites 
dans  une  couleur,  et  que  votre  adversaire  à  droite,  premier 
en  jeu,  y  entre  ;  dans  ce  cas,  ne  meltez  point  la  dame,  parce 
qu'il  est  à  parier  que  votre  associé  porte  une  meilleure 
carie  dans  cette  couleur  que  le  troisième  joueur  :  si  cela 
est  ainsi,  vous  voyez  que  vous  y  serez  le  maître. 

Il  y  a  une  exception  à  cette  règle,  quand  vous  n'éles  pas 
premier  à  jouer  :  alors  il  faut  mettre  la  dame. 

3.  Ne  commencez  jamais  à  jouer  par  le  roi  ,  le  valet  et 
une  peliie  carte  dans  quelque  couleur  que  ce  soit,  parce 
qu'il  y  a  deux  contre  un  que  votre  associé  n'a  point  l'as,  et 
par  conséquent  trente-deux  à  vingt-cinq  ,  ou  autour  de 
cinq  à  quatre,  qu'il  a  l'as  ou  la  dame;  et  ainsi  n'ayant 
qu'aulour  de  cinq  à  quatre  en  votre  faveur,  et  devant 
avoir  qu.ilre  cartes  dans  quelque  autre  couleur,  quand 
même  le  dix  en  serait  la  plus  forte,  jouez-la,  parce  qu'il 
est  à  parier  que  votre  associé  a  une  meilleure  carte  dans  la- 
dite couleur  que  le  dernier  joueur  ,   et  quand  même  l'as 
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en  resterait  derrière  votre  main;  et  il  est  à  parier  que  cela 
se  trouvera  ainsi  ;  si  votre  associé  ne  l'a  point,  vous  ne 
laisserez  vraisemblablement  pas  de  faire  deux  levées  ,  si 
votre  adversaire  met  cette  couleur  sur  le  tapis. 

4.  Supposé  que  vous  vous  aperceviez  dans  le  courant 
du  jeu  qu'il  reste  entre  vous  et  votre  associé  quatre  ou  cinq 
n-tous  ,  si  vos  adversaires  n'en  onl  point,  et  que  vous  n'ayez 
aucune  carte  gagnante,  mais  que  vous  ajez  raison  de  croire 
que  votre  associé  porte  une  treizième  ou  quelque  autrecarte 
gagnante;  dans  ce  cas,  faites  un  petit  à-tout,  afin  de  tenir 
la  main  pour  vous  pouvoir  défaire  d'une  fausse  sur  cette 
treizième  ,  ou  autre  bonne  carte. 

Quelques  conseils  pour  mettre ,   lorsquon  est  dernier ,  le  roi , 
la  dame ,  le  valet  ou  le  dix  de  quelque  couleur  que  ce  soit. 

1.  Supposé  que  vous  ajez  le  roi  et  une  petite  carte 
dans  une  couleur,  et  que  votre  adversaire  à  droite  jjoue  ; 
s'il  est  babile  au  jeu,  ne  mettez  ]>oint  le  roi  ,  à  moins  que 
vous  ne  vouliez  tenir  la  main,  parce  qu'un  bon  joueur 
commence  rarement  à  jouer  par  une  couleur  dont  il  a  l'as  ; 
il  le  garde  pour  faire  passer  la  forte  couleur,  quand 
les  triomphes  sont  tombés. 

2,  Supposé  que  vous  ayez  la  dame  et  une  petite  carte 
d'une  couleur,  et  que  votre  adversaire  à  droite  y  joue,  ne 
posez  point  la  dame,  parce  que,  supposé  que  l'adversaire 
ait  commencé  par  l'as  et  le  valet,  dans  ce  cas,  dès  qu'on 
retourne  dans  la  susdite  couleur,  il  fera  une  suite  avec  le 
valet  ;  en  faisant  cela  ,  il  jouera  beau  jeu  ,  surtout  si  son 
associé  a  joué  le  roi;  cela  vousfera,  à  la  vérité,  faire  votre 
dame  ;  mais  en  la  mettant ,  vous  l'avertissez  que  vous  né- 
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les  pas  fort  clans  ceUe  couleur,  et  vous  1  engagez  à  attaquer 
le  jeu  de  votre  associé  par  des  feintes,  tant  qu'il  sera 
•juesliou  de  celle  couleur. 

3.  Les  exemples  précédeus  vous  oui  instruit  quand  il  est 
à  propos  que  vous  mettiez  le  roi  ou  la  dame  lorsque  vous 
êtes  dernier  à  jouer  :  il  faut  encore  observer  que  si  vous 
avez  le  valet  ou  Je  dix  dans  une  couleur  avec  une  petite, 
et  que  vous  soyez  le  dernier ,  c  est  en  général  très-mal 
jouer  de  mettre  l'un  ou  l'autre,  parcequ'il  y  a  à  parier  cinq 
contre  deux  que  le  troisième  joueur  poile  ou  l'as,  ou  le 
roi,  ou  la  dame;  il  s'en  suit  qu'il  y  a  une  chance  contre 
vous  de  cinq  à  deux;  et,  quoique  vous  puissiez  quelquefois 
réussir  en  jouant  de  la  sorte,  il  est  cependant  plus  probable 
que  vous  seicz  le  perdant,  car  vous  découvrez  à  vos  ad- 
versaires que  TOUS  éles  faible  dans  cette  couleur,  et  il  \  a 
lieu  de  croire  qu'ils  emploieront  des  fcin'es  co:itrc  votre 
associé  tant  qu'elle  durera. 

4.  Supposé  que  vous  a^ez  l'as,  le  roi  et  trois  petites 
carte?  d'une  couleur,  et  que  voire  adversaire  à  droite  v 
joue,  vous  V  mettrez  voire  as,  et  votre  associe  le  valet;  au 
cas  que  vous  sovez  fort  en  à-foul,  il  faut  rejouer  un  petit 
dans  cette  couleur,  afin  que  votre  associé  le  puisse  coupe:; 
voici  la  conséquence  qui  résultera  de  celle  façon  déjouer  : 
vous  restez  le  maître  dans  celte  couleur  par  voire  propre 
jeu,  et  vous  faites  sentir  en  même  temps  h  votre  associé  que 
vous  êtes  fort  en  triomphes,  et  qu'il  peut  régler  son  jeu  en 
conformité,  soit  en  lâchant  de  faire  la  uavelle,  soit  en 
\cus  jouant  à-loul ,  s'il  est  îorl  en  triomphe,  ou  maitie 
dans  les  autres  couleuis. 

ô.  Sup[)Osé  que  ^  tl  B  aient  six  poiuts  ,  leuis  adver- 
saiies  Cet  D  sept,   qu'on   ail  joué  neuf  caries  dciqiielle.s 
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A  e{  B  aienl  gagné  sept  levées  ;  supposé  encore  qu'on  n  ait 
point  compté  d'honneurs;  dans  ce  cas,  ^  et  5  ont  gagné 
la  levée  impaire ,  ce  qui  donne  une  égalité  à  leur  jeu  ;  met- 
tez au  surplus  que  A  soit  premier  à  jouer,  et  qu'il  porte 
les  deux  petits  à-(ous  qui  restent  avec  deux  carteS;  rois  dans 
les  autres  couleurs  ,  ajoutez  que  C  cl  D  <yni  les  deux  meil- 
leurs triomphes  entre  eux,  avec  deux  autres  cartes  ga- 
gnantes ,  on  demande  comment  il  faut  jouer  ce  jeu  ?  Il  y  a 
onze  à  trois  que  C  n'a  pas  les  deux  triomphes  ,  et  pareille- 
ment onze  à.  trois  que  D  ne  les  a  pas  :  la  chance  est  autant 
en  faveur  de  A ,  qu'il  peut  gagner  la  somme  qu'on  joue  ; 
ainsi  il  est  de  son  intérêt  de  faire  à-tout:  car,  par  exemple, 
si  la  mise  est  de  Z  soixante-dix,  A  la  tirera  si  cette  façon 
réussit,  au  lieu  que  s'il  joue  dans  la  méthode  ordinaire,  s'il 
force  C  ou  D  k  faire  à-!oul ,  les  premiers  ayant  déjà  gagné 
la  levée  impaire,  et  étant  sûrs  de  gagner  les  deux  autres, 
son  jeu  se  comptera  neuf  à  sept ,  ce  qui  est  autour  de  trois 
à  deux,  et  par  conséquent  la  part  de  A  dans  les  L  soixante- 
dix  ne  montera  qu'à  L  quarante-deux,  il  n'aura  qu'un  bé- 
néfice de  L  sejjt;  au  lieu  que,  dans  l'autre  cas,  dans  la 
supposition  que  A  et  B  ont  une  prétention  de  deux  à  trois 
sur  la  mise  eu  jouant  à-lout,  il  se  procure  un  droit  de  L 
cinquante-cinq  sur  les  L  soixante-dix. 

Dés  qu'on  voudra  faire  attenlion  aux  casque  nous  ve- 
nons d'expliquer  ,  on  pourra  l'appliquer  pour  la  même  fin 
dans  d'autres  circonstances  dans  lesquelles  un  jeu  peut  se 
trouver. 

A  fis  sur  la  manière  déjouer,  si  l'adversaire  à  droite  a  tourne 
un  as,  un  roi,  une  dame ,  etc. 

1.   Supposé  qu'on  ait  tourné  l'as  à  votre  dioite,  et  que 
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vous  n'a}ez  que  le  dix  elle  neuf  de  Iriompbe  avec  l'as  ,  le 
roi  et  la  dame  d'une  autre  couleur,  el  huit  fausses  cartes, 
comment  faut- il  jouer  ce  jeu-là?  Commencez  avec  l'as  de 
la  couleur  dont  vous  avez  l'as  ,  le  roi  et  la  dame  ;  cela  ser- 
vira d'avis  à  votre  associe  que  vous  êtes  maître  dans  cette 
couleur  ;  jouez  ensuite  le  dix  d'à-tout ,  parce  qu'il  v  a  cinq 
contre  deux  que  votre  associé  porte  le  roi ,  la  dame  ou  le 
valet  de  triomphe  ;  et  quoiqu'il  y  ait  à  parier  autour  de 
sept  contre  deux  que  voire  associé  ne  \iovie  pas  deux  hon- 
neui"S,  il  se  pourrait  pourtant  qu'il  les  eût,  et  que  ce  fus- 
sent le  roi  et  le  valet  ;  dans  ce  cas-là,  comme  votre  associé 
laissera  passer  votre  dix  de  triomphe,  et  que  c'est  treize 
contre  douze  à  jjarierque  le  dernier  joueur  ne  porte  point 
la  dame  d  à-tout,  supposant  que  votre  associé  ne  la  pas  , 
celui-ci,  dès  qu'il  tiendra  la  main,  entrera  dans  votre  cou- 
leur forte;  dés  que  vous  tiendrez  à  votre  tour  la  levée  ,  il 
faut  jue  vous  jouiez  le  neuf  d'à-tout ,  parce  que  vous  met- 
tez par-là  votre  associé  à  même  de  couper  à  coup  sûr  la 
diime,  s'il  se  trouve  derrière  elle. 

Ce  cas  démontre  qu'un  as  tourné  contre  vous  peut  de- 
venir peu  avantageux  à  vos  adversaires  ,  si  vous  savez  bien 
appliquer  celle  règle. 

i.  Votre  adversaire  à  droite  tourne  le  roi  ou  la  dame  , 
vous  pouvez  gouverner  votre  jeu  de  la  même  façon  ;  mais 
il  faut  toujours  faire  une  grande  différence  j>ar  rapport  à  la 
capacité  de  votre  associé  ,  parce  qu'un  bon  joueur  sait  tirer 
parti  d'uu  tel  jeu  ,  au  lieu  qu'un  mauvais  n'en  tire  jamais, 
ou  du  moins  Irès-raremenl. 

3.  Supposé  que  votre  adversaire  à  droite  entre  par  le  roi 
d'à-loul,  cl  que  vous  en  ayez  l'as  et  quatre  petits,  accom- 
j)agnés  d'une  bonne  couleur;  dans  ce  cas,  c'est  voire  jeu  de 
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laisser  passer  le  roi,  quand  même  il  aurail  roi,  dame  et  va- 
let et  un  autre  :  s'il  n'est  pas  un  des  plus  habiles,  il  jouera 
le  petit,  dans  la  pensée  que  son  associé  porte  l'as;  s'il  le 
fait,  il  faut  le  laisser  passer,  parce  qu'il  est  également  à 
parier  que  votre  associé  a  un  meilleur  triomphe  que  le  der- 
nier joueur  :  cela  étant,  pour  peu  qu'il  entende  le  jeu,  il 
jugera  que  vous  avez  vos  raisons  pour  avoir  joué  ainsi;  en 
conséquence,  s'il  lui  reste  un  troisième  à-tout,  il  le  juuera, 
sinon  ce  sera  sa  meilleure  couleur. 

Cas  critique  pour  la  levée  impaire. 

4.  Supposé  que  ^  ei  B  jouent  contre  Cet  D,  et  de 
plus  que  le  jeu  soit  à  neuf,  et  tous  les  à-tous  dehors  ,  yi 
dernier  à  jouer  porte  l'as  et  quatre  petits  d'une  couleur  et 
une  treizième  restante,  B  n'a  que  deux  petites  cartes  de  la 
couleur  de  ^ ,  C  porte  la  dame  et  deux  autres  petites 
caries  de  celle  couleur,  D  le  roi ,  le  valet  et  une  petite,  y^ 
et  B  ont  gagné  trois  levées,  C  ei  D  quatre  ;  ainsi  il  s'ensuit 
de  là  que  A  doit  gagner  quatre  levées  des  six  caries  qui  lui 
restent  s'il  veut  gagner  la  partie  :  C  joue  cette  couleur  ,  et 
D  y  met  le  roi  :  A  lui  donne  cette  levée,  D  retourne  dans 
la  même  couleur,  ^  laisse  passer  sa  carte,  et  Cmet  sa 
dame,  de  sorte  que  C  et  D  ont  gagné  six  levées  ;  et  C, 
croyant  que  son  associé  porte  l'as  de  ladite  couleur,  y  re- 
tourne :  cela  fait  gagner  à  A  les  quatre  dernières  levées,  et 
par  conséquent  la  partie. 

5.  Supposé  que  vous  ayez  le  roi  et  cinq  petits  triomphes, 
et  que  votre  adversaire  à  droite  joue  la  dame  ,  dans  ce  cas 
ne  mettez  point  votre  roi,  paix*e  qu'il  est  à  parier  que  votre 
associé  {lorle  l'as;  et,  supposé  que  votre  adversaire;  eût  la 
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(lame,  le  valel,  le  dix  el  un  petit  fiiom{)lie,  il  est  aussi  â 
parier  que  l'as  se  trouve  seul  ,  soit  cLez  voire  adversaire, 
soit  chez  votre  associé;  quoi  (ju'il  en  soil ,  vous  joueriez 
fort  mal  en  mettant  le  roi  ;  mais  si  l'on  entrail  par  la  dame 
(i'à-toutet  que  vous  eussiez  par  hasard  le  roi  avec  deux  ou 
dois  triomphes,  c'est  alois  <[u"il  faudrait  mettre,  parce  que 
c'est  jouer  comme  il  faut  que  de  commencer  par  la  dame, 
dés  qu'on  la  porte  accompagnée  d'un  seul  petit  à-tout  : 
alors  si  votre  associé  avait  le  valet  de  triomphe,  et  que 
votre  adversaire  à  gauche  tint  l'as,  vous  perdriez  une  le- 
vée en  négligeant  de  mettre  le  roi. 

Manière   de  Jouer  si  l'on   tourne   le  dix  ou  le  neuf  à  votre 
droite. 

Alt.  i^^"".  Supposé  qu'on  ait  tourné  le  dix  à  votre  droite, 
cl  que  vous  ayez  le  roi,  le  valet,  le  neuf  et  deux  petits  à- 
lous,  avec  huit  aulres  fausses  cartes,  el  que  ce  soit  votre 
jju  d  entrer  par  à-tout  ;  dans  ce  cas,  commencez  par  le  va- 
let ,  afin  d'empêcher  que  le  dix  fasse  sa  levée  ;  et  ,  quoi- 
qu'il y  ait  autour  de  cinq  à  quatre  que  votre  associé  porte 
un  honneur  ,  encore  que  cela  manquerait ,  en  faisant  une 
feinte  du  neuf  au  retour  en  à-tout  que  votre  associé  vous 
fera  ,  vous  avez  le  dix  à  votre  disposition. 

2.  Si  le  neuf  tourne  à  votre  droite,  et  que  vous  ayez  le 
valet,  le  dix,  le  huit  et  deux  pelils  à-lous,  en  jouant  le 
valet  vous  parvenez  au  même  but  proposé  dans  lecaspré- 
cédenl. 

3.  11  faut  que  vous  fassiez  une  grande  différence  entre 
une  couleur  dans  laquelle  votre  ami  vous  fait  entrer  de  son 
propre  choix  ,  et  entre  une  dans  laque' le  il  est  forcé  lui- 
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même  déjouer  :  dans  le  premier  cas,  il  est  à  présumer  qu'il 
joue  sa  meilleure  couleur;  et  s'il  voit  que  vous  n'en  avez 
point  et  que  vous  n'étts  pas  fort  en  triomphes,  el  qu'il  n  ose 
par  conséquent  point  vous  forcer  ,  il  jouera  une  autre  cou- 
leur dans  laquelle  il  se  trouvera  passablement  pourvu  ,  et 
vous  apprendra  par  ce  changement  qu'il  est  faible  en  tout; 
au  lieu  que  s'il  continue  à  jouer  dans  celle  de  sa  première 
levée,  pour  peu  que  vous  le  connaissiez  bon  joueur,  vous 
devez  conclure  qu'il  est  fort  en  triomphes  ,  et  qu'il  de- 
mande que  vous  jouiez  en  conséquence. 

4.  Il  n'y  a  rien  de  si  pernicieux  au  jeu  de  wisth,  que 
de  changer  souvent  de  couleur,  parce  qu'on  court  le  risque 
dans  chaque  nouvelle  couleur  de  faire  tenir  la  main  aux 
adversaires;  c'est  pourquoi  si  vous  jouez  dans  une  couleur, 
où  vous  avez  la  dame,  le  dix  et  (rois  petits,  et  que  votre 
partenaire  y  mette  seulement  le  neuf,  au  cas  que  vous  soyez 
faible  en  à-tout,  et  que  vous  n'ayez  poiut  d'autre  bonne 
couleur  à  mettre  sur  le  tapis,  il  ne  vous  reste  rien  de  mieux 
à  faire  que  de  continuer  dans  la  même  couleur ,  en  jouant 
la  dame;  vous  laissez  par-là  au  choix  de  votre  ami  s'il  la 
veut  couper  ou  non  ,  au  cas  qu'il  n'en  ait  plus  ;  mais  s'il 
arrivait  qu'étant  revenu  premier  à  jouer  tous  eussiez  la 
dame  ou  le  valet  d'une  autre  couleur  avec  une  au're  carte, 
il  vaudrait  mieux  commencer  par  la  dame  ou  le  valet 
d'une  de  ces  couleurs,  parce  qu'il  y  a  cinq  contre  deux 
que  voire  partenaire  porte  pour  le  moins  un  bon  neuf  dans 
l'une  des  deux. 

5.  Si  vous  avez  l'as  ,  le  roi  el  une  petite  carte  d'une  cou- 
leur ,  accompagnée  de  triomphes,  au  cas  que  voire  adver- 
saire à  droite  entre  en  jeu  par  la  même  couleur,  laissez 
passer  sa  carte,  parce  qu'il  est  à  parier  que  voire  ami  porte 
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une  meilleure  dans  ladile couleur  que;  le  Iroisiéme  joueur  ; 
si  cela  est  ainsi,  vous  gagnerez  par-là  la  levée;  sinon, 
ayant  quatre  triomphes,  vous  ne  courez  aucun  risque  d- 
la  perdre ,  parce  que,  quand  même  on  ferait  à-loul ,  il  est 
à  présumer  que  vous  aurez  le  dernier. 

Il  est  essentiel  de   ne  point   se  défaire  des  premières  carlet, 
ilnns  la  couleur  forte  de  son  adversaire  .  etc. 

x'^' .  Au  cas  que  vous  soyez  faible  en  à-tous  ,  et  qu'il  ue 
vous  paraisse  pas  que  votre  parteuaire  eu  soil  bien  pourvu, 
il  faut  bien  prendre  garde  comment  vous  vous  défaites  des 
principales  caries  de  la  couleur  forte  de  votre  adversaire  ; 
car,  en  supposant  que  votre  adversaire  joue  dans  une  cou- 
leur de  laquelle  vous  avez  le  roi,  la  dame  et  un  seul  petit, 
au  cas  qu'il  entre  par  l'as  de  la  même  couleur,  si  vous  jouez 
la  dame  ,  vous  donnez  à  voire  partenaire  un  indice  infail- 
lible que  vous  avez  encore  le  roi:  quand  votre  ami  y  aurait 
renonce,  ne  mettez  point  votre  roi  ,  parce  que  si  celui  qui 
a  joué  le  premier  dans  cette  couleur,  ou  son  partenaire, 
porte  le  dernier  à-tout,  vous  risquez  de  perdre  trois  le- 
vées pour  en  gagner  une. 

2.  Supposé  que  votre  partenaire  porte  encore  dix  cartes, 
et  (jue  vousjugiez  qu'elles  ne  sont  que  d'une  seule  couleur 
ou  des  triomphes;  mettez  encore  que  vous  ayez  le  roi  ,  le 
dix  et  une  petite  de  la  couleur  forte,  avec  la  dame  et  i\eu\ 
petits  triomphes;  dans  ce  cas,  il  faut  que  vous  lui  suppo- 
siez cinq  caries  dans  chaque  couleur  ,  et  jouez  parconsé- 
(luent  le  roi  de  la  couleur  forte  ;  si  vous  gagnez  cette  levée, 
vous  ne  snuiiez  mieux  continuer  qu'en  jouant  votre  dame 
d'à-loul  ;  si  cela  vous  réussit  aur»»*!  ,    routinucz  vos  Iriom 
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phes  :  on  peut  se  servir  de  celle  façon ,  à  quels  points  que 
la  partie  se  puisse  trouver,  à  moins  qu'elle  ne  soit  de  quatre 
à  cinq. 

3.  11  faut  se  ressouvenir  quelle  carie  a  élé  tournée.  Il 
est  si  important  à  celui  qui  donne  et  à  son  parlenaiie  de  sa- 
voir et  de  se  rappeler  laquelle  c  est ,  que  nous  croyons  né- 
cessaire d'observer  que  celui  qui  donne  devrait  toujours 
placer  la  carte  tournée  de  telle  façon  qu'il  soit  sûr  de  la 
trouver  quand  il  en  aura  besoin;  car,  supposé  que  ce  ne  soit 
qu'un  5,  et  que  celui  qui  donne  en  ait  deux  de  plus,  par 
exemple,  le  6  et  le  9,  au  cas  que  son  associé  fasse  â-tout 
de  l'as  et  du  roi ,  il  faut  qu'il  v  mette  son  6  et  son  9,  parce 
que  son  associé,  portant ,  par  exemple,  l'as  ,  le  roi  et  quatre 
petits  triomphes,  se  ressouviendra  que  le  5,  qui  est  le  seul 
restant,  se  trouve  dans  la  main  de  son  partenaire  ,  et  fera 
par  ce  mojien  bien  des  levées. 

4.  Que  votre  adversaire  à  droite  joue  dans  une  couleur 
dans  laquelle  vous  portez  le  dix  et  deux  petits ,  que  le  troi- 
sième joueur  joue  le  valet,  et  que  votre  partenaire  leprenne 
avec  le  roi;  si  celui  de  voire  droite  rejoue  la  même  couleur, 
et  cela  par  un  pelit,  mettez  voire  dix,  parce  que  vous  épar- 
gnerez par-là  l'as  de  votre  ami,  lequel  il  pourra  faire  va- 
loir, si  celui  à  la  droite  joue  la  dame.  Cette  façon  de  ma- 
nœuvrer ne  manque  presque  jamais. 

5.  Supposé  que  vous  ajez  le  meilleur  triomphe  ,  el  que 
l'adversaire  A  n'ait  plus  qu'un  à-lout,  el  qu'il  vous  semble 
que  l'aulrc  adversaire  B  {)orle  uue  couleur  forte  ;  dans  ce 
cas ,  en  permettant  même  à  A  de  faire  sa  triomphe,  si  vous 
i,'ardez  la  vôtre,  vous  empêchez  que  l'adversaire  B  ne  puisse 
jouer  sa  couleur  forte;  au  lieu  que  si  vous  aviez  pris  l'à-toul 
de  A,  cela  ne  vous  aurait  fait  qu'une  différence  d'une  lerée, 
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pendant  que  vous  pouvez  en  faire  probablement   trois  ou 
quatre  en  emplovant  celte  méthode. 

Cas  qui  arrive  assez  souvent. 

S'il  vous  reste  deux  triomphes,  tandis  que  vos  adver- 
saires n'en  ont  qu'un,  et  que  vous  vous  aperceviez  alors  que 
votre  partenaire  porte  une  forte  couleur,  ne  manquez  point 
de  faire  à-loul,  quand  même  vous  n'auriez  que  le  plus  petit 
de  tous,  parce  qu'en  les  ôlant  à  vos  adversaires  vous  faites 
circuler  la  couleur  forte  de  votre  ami. 

Supjiosé  que  vous  avez  trois  triomphes  lorsque  personne 
n'en  a  plus,  et  qu'il  vous  reste  encore  quatre  cartes  d'une 
certaine  couleur;  jouez  à-lout,  parce  que  vous  indiquez  par- 
là  à  votre  partenaire  que  vous  les  avez  tous ,  et  vous  four- 
nissez par-là  occasion  à  vos  adversaires  de  jeter  une  carte 
de  la  couleur  qui  vous  reste  ;  par  ce  mojen,  suppose  qu'on 
ait  déjà  joué  une  fois  ladite  couleur,  il  en  est  tombé  quatre, 
lesquelles,  avec  celle  qu'on  a  jetée,  font  cinq  ;  les  quatre  que 
vous  y  avez  jointes  font  neuf;  il  n'en  reste  donc  que  quatre 
entre  les  trois  joueurs  ;  et  comme  il  est  à  parier  que  Aotre 
partenaire  peut  aussibien  porterla  meilleure  que  le  dernier 
joueur,  il  s'ensuit  que  vous  avez  une  chance  égale  de  pou- 
voir faire  trois  levées  ,  ce  qui  ne  serait  vraisemblablement 
pas  arrivé  ,  si  vous  aviez  joué  autrement. 

Supposé  que  vous  ayez  cinq  à- tous  et  six  petites  cartes 
d'une  autre  couleur,  et  que  vousfovez  premier  au  jeu,  vous 
ne  sauriez  mieu.x  faire  que  de  commencer  ])ar  la  couleur  où 
vous  en  avez  six,  parce  que  vous  trouvant  court  dans  les 
deux  autres  couleurs,  vos  adversaires  feront  vraisemblable- 
ment à-tout,  et  joueront  par-là  voire  propre  jeu  ;  au  lien 
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que  si  vous  aviez  comaieucé   par  en  jouer  vous-même,  ils 
vous  auraient  forcé  et  dëraDgé  votre  jeu. 

De  la  manière  dont  il  faut  jcuer  les  séquences.  De  la  force  des 
triomphes. 

I.  Ea  fait  d'à-tout ,  11  faut  toujours  jouer  les  plus  hautes 
de  vos  séquences  ,  à  moins  que  vous  n'avez  l'as,  le  roi  et  la 
dame  :  dans  ce  dernier  cas,  jouez  la  plus  basse  ,  afin  d  ins] 
truire  votre  partenaire  de  la  situation  de  votre  jeu. 

î.  Dans  les  couleurs  qui  ne  sont  point  triomphes,  si  vous 
avez  une  séquence  composée  de  roi,  dame,  valet  et  deux  pe- 
tits, le  meilleur  parti  sera  decommencer  par  le  valet,  n'im- 
porte que  vous  sojez  fort  en  à-tous  ou  non  ,  parce  qu'en 
faisant  tomber  l'as  vous  faites  circuler  toute  la  couleur. 

3.  Et  au  cas  que  vous  soyez  fort  en  triomphes,  si  vous 
avec  uue  séquence  de  dame,  valet,  dix  et  deux  petits,  dans 
quelque  couleur  que  ce  soit,  il  faut  jouer  la  plus  haute  de 
volje  séquence,  parce  que,  soit  qu  un  des  adversaires  coupe 
celte  couleur  au  secoud  tour,  il  n'importe,  puisque,  vous 
tfouvant  fort  en  triomphes,  vous  faites  tomber  les  leurs,  et 
réussissez  à  faire  le  reste  de  cette  couleur. 

On  peut  observer  la  même  méthode  lorsqu'on  aune  sé- 
quence de  valel,  dix,  neuf  et  deux  petites  d'une  couleur. 

4.  Si  vous  avez  une  séquence  de  roi,  dame,  valet  et 
d'une  pelie  d'une  couleur,  jouez  votre  loi  ,  n'importe  que 
vous  sovez  fort  en  à-tous  ou  non,  ei  failes-en  de  même  dans 
toutes  les  autres  séquences  inféi  ieures,  pourvu  qu'elles  soient 
de  quatre  cartes. 

5.  Mais  si  vous  vous  trouviez  |)ar  has.ird  faible  en  triom- 
phes, il  faudrait  commencer  par  la  plus  basse  de  laséquence, 
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au  c.t;  qu  elle  soil  composée  de  cinq  caries  ;  c:tr  ,  sunncp 
que  votre  associé  porte  l'as  de  ladite  couleur,  vous  le  lui 
faites  faire  :  el  quelle  différence  y  a-t-il  que  vous  fassiez  la 
levée,  ou  que  votre  partenaire  la  fasse?  Ciar  si  vous  avez 
l'as  et  quatre  petits  d'une  couleur,  el  si  vous  vous  trouvez 
faible  en  à-tous  ,  dès  qu'on  y  joue  ,  vous  ne  sauriez  mieux 
faire  que  de  mettre  voire  as;  si  vous  éles  ,  au  contraire, 
fort  en  triomphes  ,  vous  pouvez  jouer  comme  bon  vous 
semble  ;  mais  il  faut  jouer  tout  à  rebours  dès  que  vous  ne 
l'êtes  point. 

6.  Expliquons  à  présent  ce  que  nous  entendons  par  fort 
ou  faible  en  triomphes  : 

Si  vous  avez  as,  roi  el  trois  petits; 

Roi  ,  dame  et  trois  petils  ; 

Dame,  valet  el  trois  pelits; 

Dame ,  dix  el  trois  pelits  ; 

Valet ,  dix  el  trois  pelils  ; 

Dame  el  quatre  petits  ; 

Valel  et  quatre  pelits. 
Dans  toutes  ces  différentes  positions  vous  êtes  irès-fort 
en  triomphes  ;  ainsi,  en  jouant  suivant  les  règles  indiquées, 
vous  éles  certainement  assuré  d'être  maître  en  à-tous. 

Si  vous  n'avez  que  deux  ou  trois  pelils  triomphes,  vous 
êtes  faible. 

7.  Quelles  sorles  de    triomphes   peuvent  tous  autoriser 
à  forcer  votre  partenaire  à  jouer  à-louts. 

L'as  et  Irois  pelits  ; 
Le  roi  et  trois  pelits; 
La  dame  el  trois  petits; 
Le  valet  el  tiois  petils. 

8.  Si    par  liasani    vous   et    voire  atlvcrsaiie  a\ez   forci' 
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votre  partenaire  (quaud  même  vous  seriez  faible  en  triom-  • 
phes),  s'il  a  élë  premier  à  jouer;  s'il  ne  jure  pas  à  propos 
de  faire  à-lout,  forcez-le  à  le  faire  aussi  souvent  que  vous 
serez  le  premier  à  jouer  ,  à  moins  que  vous  n'avez  quelque 
bonne  couleur  à  jouer. 

g.  Si  par  hasard  vous  n'avez  que  deux  ou  trois  petits 
triomphes,  et  que  votre  adversaire  joue  une  couleur  à  la- 
quelle vous  avez  renoncé  ,  coupez-la  :  cela  apprendra  a 
votre  partenaire  que  vous  êtes  faible  en  triomphes. 

10.  Supposé  que  vous  avez  1  as  ,  le  valet  et  un  petit  â- 
tout ,  et  que  votre  partenaire  vous  en  joue  ,  portant ,  par 
exemple,  le  roi  et  trois  petits,  faut-il  mettre  l'as  ou  le  valet? 
Supposé  encore  que  votre  adversaire  à  droite  ait  trois 
triomphes,  et  celui  à  gauche  un  pareil  nombre;  dans  ce 
cas,  en  faisant  une  feinte  avec  votre  valet  et  en  jouant 
votre  as  ,  si  la  dame  se  trouve  à  votre  droite  ,  vous  gagne- 
rez la  levée  ;  mais  si  elle  est  à  gauche  ,  et  que  vous  jouiez 
l'as,  ensuite  le  valel,  et  que  vous  permelliez  par-là  à  l'ad- 
versaire à  gauche  d  employer  sa  dame,  et  c  est  ce  qu  il 
doit  nécessairemet  faire ,  il  j  a  au  delà  de  deux  à  un  à  pa- 
rier qu'un  des  adversaires  porte  le  dis  ,  et  par  conséquent 
vous  ne  pouvez  pas  gagner  la  levée   en  jouant  de  la  sorte. 

11.  Si  votre  associé  premier  à  jouer  a^commencé  par 
l'as  de  triomphe,  et  que  vous  ayez,  par  exemple,  le  roi,  le 
valet  et  un  petit,  en  mettant  le  valet,  et  en  faisant  un  re- 
tour avec  le  roi ,  vous  obtiendrez  l'avantage  que  la  règle 
précédente  prescrit. 

Vous  pouvez  aussi  employer  la  même  méthode  dans 
d'autres  couleurs. 

12.  Si  vous  êtes  fort  en  triomphes,  si  vous  avez  roi, 
dame  et  deux  ou  trois  petites  cartes  dans  toute  autre  cou- 
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leur,  vous  pouvez  commencer  par  un  pelil ,  étant  à  parier 
neuf  à  quatre  que  voire  partenaire  a  un  honueur  dans  cette 
couleur  ;  mais  si  \ous  éles  faible  en  triomphes,  il  faut  com- 
mencer par  le  roi. 

i3.  Si  votre  adversaire  à  droite  ,  premier  à  jouer  ,  joue 
dans  une  couleur  où  vous  avez  le  roi,  dame  et  deux  ou 
trois  petites  cartes,  laissez  passer  sa  carte,  paice  qu'il  est 
également  à  parier  que  votre  partenaire  })orte  une  meilleure 
carie  dans  celte  couleur  que  le  troisième  joueur;  et  quand 
même  cela  ne  serait  pas,  vous  ne  devez  pas  craindre  de  ne 
pas  tirer  parti  de  votre  couleur,  puisque  vous  êtes  fort  en 
triomphes. 

i4-  Si  votre  adversaire  à  droite  joue  dans  une  couleur 
de  laquelle  vous  portezje  roi,  la  dame  et  un  petit,  que  celte 
couleur  soit  triomphe  ou  non,  mettez  toujours  la  dame;  de 
même  si  vous  avez  la  dame,  le  val^t  et  une  petite  carte, 
mettez  le  valet;  et  si  vous  portez  le  valet,  le  dix  et  un 
petit,  mettez  le  dis,  parce  qu'en  jouant  la  seconde  de  vos 
meilleures  cartes,  vous  faites  espérer  par-là  à  votre  parte- 
naire que  vous  en  avez  encore  de  plus  foites  dans  cette 
couleur:  il  pourra  juger,  au  mo\en  des  calculs  joints  à  ce 
traité,  quelle  est  la  chance  pour  ou  contre  lui. 

i5.  Si  vous  ^^2.  l'as,  le  roi  et  deux  petits  dans  quelque 
couleur  que  ce  soit,  et  que  vous  so^  ez  en  même  temps  fort 
en  triomphes  :  s'il  arrive  que  votre  adversaire  à  dioite  en- 
tre dans  cette  couleur,  laissez  passer  sa  carte,  parce  que 
la  sa^eure  est  égale  ,  que  voire  partenaire  a  une  meilleure 
carte  dans  cette  couleur  que  le  troisième  joueur  ;  si  cela 
est,  vous  cagnerez  une  levée  en  jouant  de  cette  façon  ;  si 
non,  étant  loi  l  eu  triomphes.  \ous  feiez  infaiilibicmcul 
votre  as  et  votre  roi. 
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i6.  Si  vous  avez  l'as,  le  neuf,  le  huit  et  un  [leliL  de  Iriom- 
plie,  et  que  votre  partenaire  joue  le  dix  ,  lais?ez-le  passer  . 
parce  que  vous  êtes  sûr  de  faire  deux  levées,  à  moins  qu'il 
n'y  ait  deux  honneurs  derrière  la  main.  Jouez  de  même  si 
vous  avez  le  roi,  le  neuf,  le  huit  et  un  petit  triomphe  ,  ou 
la  dame,  le  neuf,  le  huit  et  un  petit  triomphe. 

17.  Si  vous  voulez  donner  le  change  à  vos  adversaires, 
voici  comment  il  faudra  vous  y  prendre.  Si  ladversaire  à 
droite  «ntre  dans  une  couleur  dans  laquelle  vous  avez  1  as, 
le  roi  et  la  dame,  ou  las  ,  le  roi  et  le  valet ,  mettez  l'as, 
parce  que  cela  encouragera  votre  adversaire  à  y  retourner; 
et  quoique  vous  induisiez  votre  partenaire  en  erreur  par 
cette  façon  de  jouer,  vous  n  en  trompez  j)as  moins  vos  ad- 
versaires en  même  temps,  ce  qui  est  d'uue  très-grande  con- 
séquence dans  le  cas  présent;  voici  ce  qui  en  resuite:  si 
vous  aviez  mis  la  plus  basse  carte  de  la  tierce  majeure,  ou 
le  valet  de  l'autre  couleur,  vous  auriez  fourni  à  votre  ad- 
versaire à  droite  les  movens  de  découvrir  combien  vous 
aviez  de  supériorité  sur  lui  dans  cette  couleur,  et  il  en  au- 
rait immanquablement  changé. 

18.  Supposé  que  vous  ayez  l'as,  le  dix  et  une  petite  dans 
une  couleur  ,  ou  l'as,  le  neuf  et  une  nelile  dans  une  autre , 
par  laquelle  des  deux  devez-vous  entrer  en  jeu?  Réponse. 
Far  celle  où  vous  avez  l'as,  le  ueuf  et  une  pelile;  par  la 
raison  que  la  gageure  est  égale  que  votre  associé  porte  une 
meilleure  carte  dans  ladite  couleur  que  le  dernier  en  jeu  ; 
sinon  ,  supposons  pour  un  moment  que  votre  adversaire  à 
droite  entre  eu  jeu  par  le  roi  ou  la  dame  de  la  couleur  dont 
vous  avez  l'as,  le  dix  et  un  petit  ;  dans  ce  cas  il  est  à  parier 
que  voire  partenaire  porte  une  meilleure  carte  que  le  troi- 
sième joueur  ;   si  cela  est  ainsi ,  dès   qu'on   retourne  dans 
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c<;tle  couleui ,  vous  avez  la  dernière,  qui  vous  fail  lenir  ie 
jeu,  et  vous  donne  par  couséquenl  la  chance  de  faire  trois 
levées  dans  ladite  couleur. 

Cas  qui  démontre  comment  on  peut  se  procurer  la  dernière 
carte.  (Tenace.) 

19.  Supposons  que  ^  et  if  jouent  ensemble  une  partie 
de  wisth,  disons  encore  que  ji  porte  l'as,  la  dame,  le  dix, 
le  buil ,  le  six  et  le  quatre  de  trèfle  ,  ce  qui  lui  fera  faire 
six  levées  sûres. 

Supposons  encore  qu'il  ait  les  mêmes  cartes  en  pique  , 
cela  lui  fera  encore  six  levées  sûres  de  plus  ;  nous  posons 
ceci  en  fail,  sur  l'opinion  «jue  B  porte  toujours  la  dernière 
<arte  de  ces  deux  couleurs. 

Supposons  que  B  ait  le  même  jeu  en  cœur  et  en  cai-reau, 
que  A  porte  en  pique  et  en  trèfle,  et  que  A  ait  la  dernière 
carte  en  cœur  et  en  carreau  ,  cela  fera  douze  levées  sûres  , 
si  A  est  toujours  juemier  à  jouer. 

Le  cas  précédent  démontre  que  les  deux  jeux  sont  exac- 
tement égaux:  aiusi  si  l'un  ou  l'autre  nomme  ses  à-tous 
•  [uand  il  est  premier  à  jouer,  il  ne  gagnera  que  treize  levées. 

Mais  si  l'on  nomme  les  triomphes  ,  et  que  l'autre  soil 
|>rcmier  à  jouer,  celui  qui  nomme  ses  triomphes  ,  doit  ga- 
cjner  quatorze  levées. 

Ceux  qui  veulent  parvenir  à  Lien  joutr  ce  jeu  ,  ne  doi- 
vent point  se  contenter  de  savoir  h  fond  les  calculs  conte- 
nus dans  ce  traité,  et  de  pouvoir  juger  de  tous  les  cas  tant 
généraux  que  particuliers  qui  pourront  arriver;  mais  il 
fautaussi  qu'ils  obscrventexactenient  toutes  les  caries  qu'on 
jette;  nt   quand  on  les  jetie,  si  c'est  leur  partenaire  ou 
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leur  ad  vers  lire:  quiconque  observera  scrupuleusement  cet 
avis  devieDfIra  siiretnenl  un  babile  joueur. 

Additions  de  quelques  cas. 

I.  Lorsqu'il  vous  parait  que  les  adversaires  oui  ei;core 
trois  ou  quatre  Iriompbes ,  et  que  ni  vous  r.i  votre  parte- 
naire n'en  avez  point,  ne  vous  avisez  jamais  de  le  forcer  à 
couper  et  à  se  défaire  d'une  fausse  carte;  mais  cherchez 
plutôt  la  couleur  de  votre  partenaire,  si  vous  n'en  avez 
point  du  tout,  tous  empéclierez  par-là  que  les  autres  ne 
fassent  leurs  à-lous  séparément. 

î.  Supposé  que  A  ei  B  soient  associés  coutre  Cet  Z)  ,  et 
qu'on  ait  déjà  joué  neuf  cartes  ,  que  huit  triomphes  soient 
tombés;  mettez  de  |)lus  qu'il  n'en  reste  plus  qu'un  seul  à  A, 
et  que  son  partenaire  B  ait  1  as  et  la  dame  d'à-!out,  et  que 
les  adversaires  C  e[  D  aient  entre  eux  deux  le  roi  et  le  valet 
de  triomphe,  que  A  joue  son  petit  à-tout,  que  C  y  mette 
le  valet,  faut-il  que  B  le  prenne  de  l'as  ou  de  la  dame? 

B  doit  prendre  le  valet  avec  l'as  ,  parce  que  D  ayant 
encore  quatre  cartes,  et  C  seulement  trois,  il  v  a  à  parier 
quaiie  contre  trois  en  faveur  de  B,  que  le  roi  se  trouve 
chez  D  ;  si  nous  réduisons  le  nombre  de  quatre  caries  dans 
une  main  à  trois ,  la  chance  sera  de  trois  à  deux  ;  et  si  nous 
réduisons  le  nombre  de  trois  cartes  dans  une  main  à  deu\  , 
la  chance  est  de  deux  à  un  que  B  îjagnera  une  levée  en 
mettant  son  as  de  triomphe;  en  observant  cette  règle  .  ou 
j>ourra  la  faire  valoir  dans  toutes  les  aulres  couleurs. 

3.  Supposé  que  vous  avez  le  troisième  Iriomj'he  et  la 
troisième  carie  dune  couleur  avec  une  fausse,  et  suppose 
encore  qu'il  ne  vous  reste  plus  que  trois  cartes ,  on  demande 
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laquelle  de  ces  caries  vous  devez  jouer?  Il  faut  que  ce  soil 
l.t  fausse,  parce  que,  si  vous  jouiez  voire  Iroisicme  carte  la 
première,  vos  adversaires  sachant  que  vous  avez  le  dernier 
à-lout,  ne  laisseraient  point  passer  votre  fausse,  et  vous 
joueriez  par  conséquent  dans  la  j)ropor(ion  de  deux  à  un 
contre  vous-même. 

4.  Supposé  qiic  vous  ayez  l'as,  le  roi  et  trois  petits  d'une 
couleur  qui  n'a  pas  encore  élé  jouée,  et  supposons  encore 
qu'il  vous  paraisse  que  voire  partenaire  lient  le  dernier 
à-lou!  ,  comment  faut-il  faire  pour  tirer  tout  le  j>arli  ima- 
ginable de  votre  jeu?  Il  faut  (pie  vous  commenciez  par  une 
pelile  carte  de  voire  couleur,  parce  qu'il  est  à  parier  que 
voire  partenaire  se  trouve  une  meilleure  carte  en  main  que 
le  dernier  à  jouer  ne  por!e.  Cela  étant,  et  s'il  n'y  avait 
que  trois  caries  dans  la  main  de  chacun  des  joueurs ,  il  s'en- 
suivra que  vous  ferez  cinq  levées  dans  cette  couleur,  au  lieu 
ijue  si  vous  jouez  l'as  ou  le  loi  de  celte  couleur,  il  y  a  deux 
.1  un  à  parier  que  votre  parlenaire  n'a  point  la  dame,  et 
par  conséquent  en  jouant  l'as  et  le  roi ,  c'est  deux  à  un  que 
vous  ne  ferez  que  deux  levées  dans  celle  couleur.  Ou  peut 
se  servir  de  cet!c  méthode  au  cas  que  tous  les  à-tous  soient 
joués,  pourvu  qu'on  ait  de  bonnes  caries  en  d'autres  cou- 
leurs pour  faire  revenir  celles  en  question.  11  faut  encore 
observer  qu'en  jouant  ainsi ,  vous  réduisez  la  chance,  qui 
était  de  deux  à  un  contre  vous,  sur  un  pied  d'égalité,  et 
que  vous  pouvez  probablement  gagner  trois  levées  par-là. 

5.  Si  vous  souhaitez  que  vos  adversaires  fassent  à-toul, 
cl  que  voire  partenaire  vous  ait  invité  à  jouer  dans  une 
couleur  où  vous  avez  l'as,  le  valet,  le  dix,  le  neuf  et  le 
liuil ,  ou  le  ;  ()i ,  le  valet ,  le  dix,  le  neuf  et  le  huit ,  il  faul 
que  vous  jouiez  ii-  Iniit  de  chaque  cnidcur  :  cela  engagera 


WIS  453 

probablement  l'adversaire  à  jouer  à-lout  dés  qu'il  aura  ga- 
gné celle  carie. 

6.  Supposé  que  vous  ajez  une  quatrième  majeure  dans 
quelque  couleur  que  ce  soit,  avec  une  ou  deux  de  plus  dans 
la  même  couleur ,  et  qu'il  soit  nécessaire  que  vous  fassiez 
connaître  à  votre  partenaire  que  vous  êtes  maître  dans  la- 
dite couleur,  jetez  votre  as  sur  la  première  couleur  où  vous 
aurez  renoncé,  afin  de  dissiper  ses  doutes,  parce  que  la 
chance  est  en  voire  faveur,  et  que  vos  adversaires  n'ont  pas 
plus  de  trois  caries  de  la  même  couleur.  Vous  pouvez  vous 
servir  de  la  même  méthode  si  vous  avez  une  quatrième  au 
roi ,  vous  pouvez  jeter  voire  roi ,  pourvu  que  l'as  soit  joué  : 
Je  même  si  vous  avez  une  quatrième  à  la  dame  ,  dès  que 
l'as  et  le  roi  ne  se  trouvent  plus  au  jeu,  vous  pouvez  jeter 
votre  dame;  tout  ceci  met  votre  partenaire  au  fait  de  votre 
jeu,  et  vous  pouvez  appliquer  la  même  règle  à  toutes  les 
séquences  inférieures,  pourvu  que  vous  ajez  en  main  la 
meilleure  carte  de  celles  qui  les  composent. 

7.  I!  est  très-commun  de  voir  des  gens  qui  n'ont  qu'une 
médiocre  connaissance  du  jeu  ,  quand  on  a  tourné  le  roi  à 
leur  gauche,  et  qu'ils  n'ont  que  la  dame  et  un  seul  petit  à- 
tout;  il  est  très-commun ,  dis-je ,  de  les  voir  faire  à-tout 
de  la  dame,  dans  l'espérance  que  leur  partenaire  pourra 
prendre  le  roi  si  on  le  met,  sans  réfléchir  qu'il  y  a  deux  à 
un  à  parier  que  leur  partenaire  n'a  point  l'as  ,  et  que,  sup- 
posant qu'il  l'eùl,  ils  ne  sentent  pas  qu'ils  risquent  deux 
honneurs  contre  un,  et  affaiblissent  par  consétjuent  leur 
jeu  ;  il  n'y  a  que  la  nécessité  de  faire  à-tout  qui  devrait  les 
engager  à  jouer  ainsi. 
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Cas  qui  arrive  très-souvent, 

\i.  À  tX.  B  sont  associés  conlre  C  el  D  ;  tous  les  à-lous 
sont  sortis,  à  l'excepliou  tl  un  seul  que  Cet  D  doivent  avoir; 
j^  porte  troisou  «jualre  caries  gagnantes  d'une  couleur  qu'on 
a  déjà  jouée,  avec  un  as  et  uue  petite  d'une  autre:  on  de- 
mande si  ^  fera  mieux  de  jeter  une  de  ses  cartes  gagnantes, 
ou  uue  petite  de  la  couleur  où  il  a  l'as?  Il  fera  beaucoup 
mieux  de  jeter  une  de  ses  caries  gagnantes,  parce  que  si 
son  adversaire  à  droite  joue  dans  la  couleur  de  son  as,  il 
dépendra  de  lui  de  laisser  passer  sa  carte;  et  en  faisant 
cela,  son  associé  B  a  une  chance  égale  d  avoir  une  meilleure 
cartç  dans  celte  couleur  que  le  troisième  joueur  ;  si  cela 
est  ainsi ,  et  qu'il  ait  une  carte  haute  à  jouer  ou  une  dans 
la  couleur  de  son  partenaire  ,  aCn  de  forcer  par-la  le  der- 
nier à-tout,  l'as  qui  lui  reste  fait  entrer  les  caries  gagnan- 
tes ;  au  lieu  que  si  uà  eût  jeté  la  petite  de  son  as,  et  que 
l'adversaire  à  droite  eût  joué  dans  celte  couleur,  il  aurait 
été  obligé  de  mettre  son  as,  et  aurait  par  conséquent  perdu 
par-là  trois  levées. 

9.  Supposé  qu'on  ail  joué  dix  cartes,  et  qu'il  soit  Ires- 
probable  que  l'adversaire  à  droite  porte  encore  trois  triom- 
phes ,  savoir,  le  meilleur  et  deux  petits;  supposé  encore 
que  vous  n'en  ayez  que  deux  et  que  votre  partenaire  n  en 
ait  point  du  tout,  et  que  l'adversaire  à  droite  joue  une 
treizième  ou  quelque  autre  carte  gagnante,  dans  ce  cas 
laissez-la  passer,  vous  gagnerez  par-là  une  levée. 

10.  Pour  faire  connaître  votre  jeu  à  votre  partenaire, 
voici  comment  il  faudra  s'y  prendre  :  supposons  que  vous 
ayez  une  quatrième  majeure  en  à-tous  ,  ou  quatre  des  meil- 
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leurs  triomplies ,  si  vous  êtes  obligé  de  couper,  faites-le 
avec  l'as  d'à-lout,  et  jouez  le  valet,  ou  prenez-la  avec  la 
meilleure  des  quatre  triomphes,  et  jouez  la  plus  basse; 
par-là  vous  ferez  connaîlre  votre  jeu  à  votre  partenaire  ; 
celle  découverte  peut  devenir  un  moven  ae  faire  plusieurs 
levées.  Vous  pouvez  employer  cette  règle  dans  toutes  les 
couleurs. 

1 1 .  Si  votre  partenaire  vous  demande  si  vous  avez  huit 
points  avant  qu'il  soit  temps  de  le  pouvoir  faire  ,  jouez-lui 
à-tout,  n'importe  que  vous  en  a_)ez  peu  ou  beaucoup ,  que 
vous  soyez  fort  en  couleur  ou  non,  puisqu'il  vous  demande 
cela  avant  qu'il  soit  obligé  de  le  faire,  c'est  une  marque 
qu'il  est  fort  en  triomphes. 

12.  Supposé  que  votre  adversaire  à  droite  tourne  la 
dame  de  trèfle ,  et  qu'il  en  joue  le  valet  lorsqu'il  est  le  pre- 
mier en  carie  ,  et  supposé  que  vous  ayez  l'as ,  le  dix  et  un 
autre  trèfle,  ou  le  roi ,  le  dix  et  un  petit ,  faut-il  que  vous 
coupiez  son  valet,  ou  vaut  il  mieux  le  laisser  passer?  II 
ne  faut  point  le  prendre,  parce  qu'il  est  à  parier  qu'en 
jouant  le  valet ,  puisque  vous  n'avez  point  le  roi ,  que 
votre  partenaire  l'a;  il  est  de  même  à  parier,  quand  il 
joue  le  valet  de  trèfle,  que  voire  partenaire  en  a  l'as ,  dés 
que  vous  ne  le  portez  point  ;  donc  vous  gagnez  une  levée 
en  le  laissant  passer,  ce  qui  n  aurait  pu  se  faire  si  vou« 
aviez  mis  ou  le  roi  ou  l'as  de  trèfle. 

Cas  où  l'on  peut  faire  la  vole. 

iS.  Supposons  que  Â  ti  B  soient  associés  contre  Cet 
D  ,  et  disons  que  c'est  à  D  à  donner,  que  A  porte  le  roi, 
le   valel  ,   le  neuf  et  le  sepl  de  trèfle  qui  sont  triomphes  , 
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une  quatrième  majeure  en  carreau,  une  tierce  majeure  en 
cœur,  el  l'as  el  le  roi  de  pique. 

Supposons  que  j5  porte  neuf  carreaux,  deux  piques,  deux 
cœurs  ; 

Encore  que  D  ait  l'as,  la  dame,  le  dix  et  le  huit  d'à- 
tout  avec  neuf  piques  , 

Et  que  fait  cinq  triomphes  et  huit  cœurs; 

^  doit  jouer  atout,  que  D  prendra;  Z>  jouera  pique, 
que  son  partenaire  C  coupera  ;  C  jouera  à-fout ,  que  son 
partenaire  Z>  prendra  ;  D  entrera  par  pique,  que  C  cou- 
pera ;  et  C  jouera  à-tout ,  que  D  prendra  ;  et  D  avant  la 
meilleure  triomphe  doit  la  jouer;  cela  étant  fait  ,  D  ayant 
sept  piques  en  main  ,  les  gagne,  et  fait  par-là  la  vole. 

14.  Si  votre  partenaire  commence  à  jouer  par  le  roi 
d'une  couleur  dans  laquelle  vous  avez  renoncé,  laissez- le 
passer,  et  défaites-vous  d'une  fausse  carte,  à  moins  que 
l'adversaire  à  droite  n'ait  mis  l'as,  parce  que  ,  en  faisant 
cela,  vous  faites  circuler  la  couleur  de  votre  associé. 

i5.  Suppo'?  que  votre  partenaire  entre  en  jeu  par  la 
dame  d'une  couleur,  et  que  l'adversaire  à  droite  la  prenne 
de  l'as,  et  qu'il  y  rejoue ,  au  cas  que  vous  n'en  ajez  point 
gardez-vous  Lien  de  couper  sa  carte;  mais  défaites-vous 
d'une  fausse  ,  parce  que  vous  ferez  passer,  par  ce  mo^en  , 
la  couleur  de  votre  partenaire;  il  en  faut  cependant  ex- 
cepter le  cas  où  voiis  jouez  pour  la  levée  impaire,  puisque 
vous  pouvez  couper  alors,  surtout  si  vous  vous  Irouvez  faibie 
en  triomphes. 

î6.  Supposé  que  vous  ajcz  l'as  ,  le  roi  el  une  petite  carte 
d'une  couleur  ,  el  que  voire  adversaire  à  droite  j  joue  ;  sup- 
posé de  plus  que  vous  ayez  quatre  petits  triomphes  el  point 
d'autres  bonnes  couleurs  à  jouer  ;   posez  encore  que  votre 
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carte;  dans  ce  cas,  prenez  de  l'as,  et  retournez  dans  la 
même  couleur  par  une  petite;  votre  adversaire  jugera  par- 
là  que  le  roi  est  derrière  sa  main,  et  ne  mettra  par  consé- 
Tjuent  point  sa  dame  s'il  la  porte  :  cela  vous  procurera  une 
probabilité  de  faire  cette  levée,  et  instruira  en  même 
temps  votre  partenaire  de  la  situation  de  votre  jeu. 

17.  Si  votre  partenaire  vous  oblige  à  couper  dés  le  com- 
mencement du  jeu  ,  vous  pouvez  juger  par-là  qu'il  est  fort 
en  triomphes  ;  à  moins  que  votre  jeu  né  soit  marqué  de 
quatre  à  neuf;  ainsi  dés  que  vous  êtes  fort  en  triomphes, 
jouez-les. 

18.  Supposé  qu'ayant  huit  points  vous  appeliez  votre 
partenaire,  et  que  celui-ci  n'ait  point  d'honneurs,  tandis 
que  vous  avez  ,  par  exemple,  le  roi ,  la  dame  et  le  dix  ;  ou 
la  dame  ,  le  valet  et  le  dix  de  triomphe  ;  si  l'on  joueâ-toul, 
mettez  toujours  le  dix,  parce  que  cela  montre  à  votre 
partenaire  qu'il  vous  reste  deux  honneurs,  et  i!  peut  régler 
son  jeu  en  conséquence. 

19.  Supposé  que  votre  adversaire  à  droite  appelle  lors- 
qu'il a  huit  points ,  et  que  son  partenaire  ne  porte  aacun 
honneur;  et  que  vous  ,  au  contraire,  ajez  le  roi,  le  neuf 
et  un  petit  triomphe,  ou  la  dame,  le  neuf  et  le  petit;  si 
votre  partenaire  joue  à-tout,  mettez  votre  neuf,  parce 
qu'il  est  à  parier  autour  de  deux  à  un,  que  le  dix  ne  se 
trouve  pas  derrière  votre  main;  ainsi  en  jouant  le  neuf, 
vous  travaillez  à  votre  propre  avantage. 

20.  Si  vous  jouez  par  hasard  une  couleur  dans  laquelle 
vous  avez  l'as,  le  roi  et  deux  ou  trois  de  plus,  si  vous  vojez 
en  jouant  votre  as  que  votre  partenaire  y  met  le  dix  ou  le 
valet,  et  que  vous  ajez  une  carte  seule  dans  quclqu'aulre 
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couleur,  ou  seulement  deux  ou  trois  petits  triomphes;  dans 
ce  cas-là  (et  pas  aulremenL),  jouez  voire  carte  seule  afin 
d'élablir  une  navelte  :  voici  ce  qui  en  résultera  :  en  jouant 
colle  couleur,  vous  donnerez  une  chance  égale  à  votre  par- 
tenaire d'y  avoir  une  meilleure  carie  que  le  dernier  joueur  ; 
au  lieu  que  s'il  vous  avait  invité  à  jouer  dans  ladite  cou- 
leur, laquelle  aurait  vraisemblablement  été  la  sienne  forte, 
vos  adversaires  auraient  certainement  découvert  que  vous 
avez  l'intention  de  former  la  navette,  et  auraient  par  con- 
séquent fait  à-tout  pour  vous  empêcher  de  faire  tous  vos 
petits;  mais  puisque  vous  jouez  ainsi,  votre  partenaire  peut 
aisément  sentir  la  raison  pour  laquelle  vous  changez  de 
couleur,  et  régler  son  jeu  en  conformité. 

ni.  Supposé  que  vous  ayez  l'as  et  deux  de  triomphe ,  et 
que  vous  soyez  fort  dans  les  trois  autres  couleurs  ;  si  vous 
êtes  premier  à  jouer,  jouez  votre  as,  et  ensuite  les  deux 
d'à-lout ,  afin  de  faire  tenir  la  levée  à  votre  partenaire,  et 
de  faire  tomber  deux  triomphes  contre  un  ;  quand  même 
le  dernier  joueur  gagnerait  cette  levée,  s'il  joue  une  cou- 
leur dans  laquelle  vous  portez  l'as,  le  roi  et  deux  ou  trois 
autres,  laissez  passer  sa  carte,  parce  que  la  gageure  est 
é^^ale  que  votre  partenaire  y  possède  une  meilleure  que  le 
troisième  joueur  :  cela  étant,  il  aura  une  belle  occasion  de 
faire  tomber  deux  triomphes  contre  un  :  quand  vous  serez 
premier  à  jouer,  il  faudra  lâcher  de  forcer  une  des  deux 
restantes,  au  cas  qu'on  eu  ail  déjà  joué  deux,  et  vous  avez 
encore  en  votre  faveur  la  chauce  que  votre  partenaire  en 

lient  une. 

2  2.  Supposé  qu'on  ail  joué  dix  caries,  et  que  vous  ayez 
le  roi,  le  dix  et  une  pelile  d'une  couleur  qui  u'a  pas  encore 
clé  sur  le  lapis;  supposé  de  plus  que  vous  ayez  gagné  six 
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levées,  et  que  votre  partenaire  entre  clans  ladite  couleur,  et 
que  personne  n'ait  ou  un  à-lout,  ou  une  Irciziéme  carte; 
dans  ce  cas,  ne  jouez  poiat  votre  roi,  à  moius  que  voire  ad- 
versaire à  droite  n'entre  par  une  si  haute  ,  que  vous  soyez 
obliçc  devous  en  servir,  parce  que  vous  pourrez  le  mettre 
quand  on  vor.s  fera  un  retour  dans  ladite  couleur  :  cela  vous 
vaudra  la  levée  impaire,  qui  fait  une  différence  de  deux.  Si 
])ar  hasard  on  avait  joué  neuf  caries  dans  une  ])areiUe  clr- 
constance  ,  il  faudrait  observer  la  même  règle  :  il  faut,  au 
surplus,  se  servir  toujours  de  la  même  méthode,  à  moins 
que  le  gain  de  deux  levées  ne  vous  donne  la  chance  ou  de 
sauver  la  partie  double,  ou  de  gagner  le  jeu. 

28.  Supposé  que  J  et  ^jouent  contre  Cet  X>,  et  que 
B  ait  les  deux  derniers  triomphes,  et  la  dame,  le  valet 
et  neuf  d'une  autre  couleur;  supposons  encore  que  ^  n'ait 
ni  l'as,  ni  le  roi  ou  le  dix  de  cette  même  couleur,  et  qu'il 
doive  j' jouer,  on  demande  quelle  carte  i5  doit  jouer  pour 
se  procurer  ;-:ne  probabilité  des  plus  parfaites  d'y  pouvoir 
faire  une  levée  ?  C  doit  jouer  le  neuf  de  cette  couleur,  parce 
qu'il  n'y  a  que  cinq  à  quatre  contre  lui  que  son  adversaire 
à  gauche  tient  le  dix  ;  et  quand  il  jouerait  ou  la  dame  ou  le 
valet,  il  V  a  autour  de  trois  à  un  que  I  as  ou  le  roi  se  trouve 
dans  le  jeu  de  sondit  adversaire;  ainsi  il  réduit  la  chance 
de  trois  à  un,  contre  lui  seulement,  à  celle  de  cinq  à 
quatre. 

24.  Varions  le  cas  précédent,  et  mettons  le  roi,  le  valet 
et  le  neuf  d'une  couleur  dans  la  main  de  B,  dans  la  sup- 
position que  ^  n'a  ni  l'as,  ni  la  dame  ou  le  dix;  si  ./  est 
premier  à  jouer  dans  cette  couleur,  l'égalité  est  parfaite,  si 
B  joue  ou  le  roi ,  ou  la  dame  ,  ou  le  dix. 

25.  Supposé  que  vous  ayez  l'as,  le  roi  et  trois  ou  quatre 

ao. 
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(letiLes  cartes  d'une  couleur  qui  n'a  pas  encore  clé  jouée,  e( 
i[nï[  vous  sï'mble  que  votre  partenaire  porte  le  dernier  à- 
lout,  si  vous  êtes  premier  à  jouer,  jouez  une  de  vos  petites 
caries,  parce  que  Ja  gageure  est  égale  que  votre  partenaire 
porte  une  meilleure  carte  dans  cette  couleur  que  le  der- 
nier joueur:  si  cela  est  ainsi,  la  probabilité  est  pourvousque 
vous  ferez  cinq  ou  six  levées  dans  cette  couleur  au,  lieu  que 
si  vous  jouiez  l'as  ou  le  roi,  il  j  a  deux  contre  un  que  votre 
]rarLeiiaire  n'a  point  la  dame,  et  parconséquent  deux  contre 
un  que  vous  ne  feriez  que  deux  levées  ;  vous  risqueriez  de 
])erdre  trois  ou  quatre  levées  de  celle  façon  dans  celle  seule 
lionne,  pour  en  gagner  une. 

26.  Supposé  que  votre  partenaire  entre  en  jeu  par  une 
couleur  dont  il  a  l'as,  la  dame,  le  valet  accompagnés  de 
])]usieurs  autres;  qu'il  commence  par  l'as,  et  qu'il  conti- 
nue avec  la  dame;  au  cas  que  vous  en  ajez  le  roi  et  deux 
iielits  ,  prenez  sa  carie  du  roi  ;  el,  supposé  que  vous  soyez 
fort  eu  triomphes,  en  faisant  tomber  ceux  des  autres,  el 
eu  ayant  un  petit  de  la  couleur  forte  de  votie  partenaire, 
vous  la  failescirculer,et  gagnerez  par-là  le  nombrede  levées. 
Oueslions  sur  Isj'eu  de  wislh,  qui  servent  à  résoudre  la  plu- 
pari  des  cas  critiques  qui  peuvent  armer, 

1.  Gomment  faut-il  jouer  les  séquences  en  à-tous? 
II.  Il  faut  commencer  par  la  plus  haute  carte. 

2.  Comment  faut-il  jouer  les  séquences,  quand  elles  ne 
sont  point  en  triomphes  ? 

/j.  Si  elles  sont  composées  de  cinq  cartes,  il  faut  com- 
mencer par  la  plus  basse  ,  et  par  la  plus  haute ,  si  elles  ne 
sont  que  de  trois  ou  quatre. 

o.  l'ourquoi  donne-l-on  la  préférence  aux  couleurs  dans 
lesquelles  on  porte  des  séquences  ? 
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/?.  Parce  qu'elles  sont  les  meilleures  qu'où  puisse  jouer, 
el  qu'elles  font  lenir  la  main  clans  d'autres. 

4.  Quand  faul-il  làcLer  de  faire  d'abord  des  levées? 
7î.  Lorsqu'on  est  faible  en  triomphes. 

5.  Quand  faut-il  ne  pas  faire  d'abord  des  levées  ? 
R.  Lorsqu'on  est  fort  en  triomphes. 

6.  Quand  faut-il  jouer  une  couleur  doot  on  a  las? 

R.  Dés  qu'on  en  a  trois  de  la  même  couleur,  à  1  excep- 
tion cependant  des  triomphes. 

7 .  Quels  sont  les  cas  où  il  ne  faut  point  jouer  une  couleur 
dont  on  a  l'as  ? 

R.  Il  ne  faut  point  la  jouer  quand  on  a  quatre  ou  plus 
dans  une  autre  couleur,  parce  que  l'as  vient  à  l'aide  de  celte 
couleur  forte  dans  le  besoin,  et  vous  la  faiJ  faire  dès  que  les 
à-tous  sont  tombés. 

8.  Quand  faut-il  surcouper  ou  ne  point  surcouper  votre 
adversaire  ? 

R.  Il  faut  le  surcouperquand  on  est  faible  en  triomphes; 
mais  dés  qu'on  y  est  fort  il  faut  y  aller  d'une  fausse  carte 

9.  Si  voire  adversaire  à  droile  entre  par  une  couleur  duos 
laquelle  aous  avez  las,  le  roi  et  la  dame  ,  pourquoi  faul-il 
mettre  l'as  préférablement  à  la  dame? 

R.  Parce  que  vous  donnez  le  change  à  voire  adversaiie  , 
ce  qui  esl  Irés-avantageux  pour  vous  dans  ce  cas,  maigre 
l'erreurdans  laquelle  celle  marche  pourra  jeler  voire  associé- 

:o.  Quand  faut- il  déclarer,  ou  non,  votre  couleur  for  le? 

R.  Vous   devez  la  déclarer  quand  vous  n'avez  qu'une^ 
seule  d'une  couleur  forte,  et  que  vous  faites  à-tout  pour  Ir 
faire  passer  ;  mais  il  n'est  pas  nécessaire  de  la  découvri 
quand  vous  êtes  également  fort  dans  loules.  i 

1 1 .   Pourquoi  jouez-vous  prcférablemeut  dans  la  coulcu 
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0!i  VOUS  avez  le  roi,  (juc  dans  une  aulie  ou  vous  n\e>.  la 
dame,  loutes  les  deux  élanl  composées  de  nicmc  nombre 
de  caries? 

/>'.  Parce  qu'il  y  a  deux  à  un  à  parier  que  l'adversaire  à 
gauclie  ne  porte  point  l'as,  et  cinq  à  quatre  qu'il  le  porte; 
si  on  joue  dans  la  couleur  de  la  dame,  qu'on  perdrait  la 
dame,  et  qu'on  jouerait  désavanlageusement. 

I  ?..  Quand  vous  portez  les  quatre  meilleures  cartes  d'une 
couleur,  pourquoi  jetez-vous  la  meilleure? 

/?.  Pour  faire  connaître  la  situation  du  jeu  à  votre  par- 
tenaire. 

i3.  Si  l'on  tourne  la  dame  à  votre  droite,  et  que  vous 
.Tvez  l'as,  le  dix  et  un  triomphe  ,  ou  le  roi,  le  dix  et  un 
triomphe,  comment  faul-il  jouer ,  si  l'adversaire  à  droite 
entre  par  le  valet? 

I).  11  faut  le  laisser  passer,  parce  que  la  gageure  est  égale 
de  pouvoir  faire  tme  levée,  et  qu'on  ne  peut  pas  perdre  en 
jouaTit  de  la  sorte. 

i»!.  Suppo.é  qu'on  ait  joué  quatre  cartes,  qu'on  ait  fait 
(!cu\-  fois  â-loul  ,  qu'il  vous  semble  que  votre  partenaire 
n'en  a  pas  un  plus  haut  que  le  huit,  quoiqu'il  en  porte 
trois  ;  que  Tpiand  il  joue  son  troisième,  son  voisin  mette  le 
vaiel  ;  que  le  loi  se  trouve  chez  l'autit  adversaire,  et  que 
vous  portiez  l'as  et  la  dame  de  triomphe;  on  demande  si 
vous  devez  jouer  ou  l'as  ou  la  dame? 

/>.  H  faut  jouer  l'as  ,  parce  qu'il  y  a  neuf  <  outre  huit  à 
pai  ier  que  le  dernier  joueur  poile  le  roi  ;  et  si  vous  réduisez 
le  nombre  des  cartes  à  deux,  il  y  aura  à  parier  deux  contre 
un  en  votre  faveur  que  vous  forez  lomb(;r  le  roi  arec  votre 
is.  On  peut  so  servir,  en  pareille  occasion,  de  cette  mélhodo 
tl.'ins  toutes  les  autres  couleurs. 
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EXEMPLE. 

Supposons  qu'il  ne  vous  reste  plus  cjuedeux  cartes  dans 
une  couleur  :  savoir  ,  la  dame  el  le  dix  ;  supposons  encore 
que  votre  adversaire  en  porte  le  valet  et  le  neuf,  et  que 
quand  votre  partenaire  entre  dans  cette  couleur  l'adversaire 
à  droite  y  mette  le  neuf,  et  qu'il  ne  lui  reste  plus  qu'une 
seule  carte,  on  demande  si  vous  devez  jouer  votre  dame,  ou 
plutôt  votre  dix? 

Ji.  Il  faut  jouer  la  dame,  parce  qu'il  y  a  deux  contre  un 
à  parier  que  l'adversaire  à  gauche  porte  le  valet;  vous  de- 
vez au  reste  vous  conformer  à  cette  régie  dans  tous  les  cas 
de  cette  nature. 

D.  Je  voudrais  savoir  quelle  est  la  ctance  que  celui  qui 
donne  porte  quatre  triomphes  ou  plus? 

li.  Il  y  a  deux  cent  trente-deux  contre  cent  quatre-vingt- 
treize,  ou  environ  vingt-quatre  francs  contre  seize  francs 
quatre-vingt-un  centimes,  qu'il  porte  quatre  triomphes  et 
plus. 

Explication  en  faveur  des  commençons,  de  quelques  termes 
du  jeu, 

FEINTE. 

La  feinte  est  un  moyen  qu'un  joueur  habile  sait  faire  va- 
loir pour  son  avantage,  et  qui  consiste  en  ceci  :  quand  on 
vous  joue  une  carte  dans  la  couleur  de  laquelle  vous  avez 
Ja  meilleure  et  une  inférieure  à  celle-ci,  vous  vous  détermi- 
nez à  jouer  l'inférieure,  en  courant  le  risque  que  l'adver- 
saire la  poisse  prendre  d'une  supérieure,  puisque  si  cA 
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n'arrive  point,  ou  qu'il  ne  l'ait  pas,  il  y  aura  deux  contre 
un  à  parier,  à  son  préjudice,  que  vous  ferez  sûrement  par- 
là  une  levée. 

FORCER. 

C'est  un  moven  d'obliger  votre  partenaire  ou  votre  ad- 
versaire de  couper  une  couleur  dont  il  n'a  point  ;  les  cas 
spécifiés  dans  ce  traité  démontrent  quand  il  faut  le  faire, 
ou  non. 

DER>JIER  EN  A-TOUT. 

Moyen  de  conserver  deux  ou  plusieurs  triomplies  quand 
il  n'y  en  a  plus  au  jeu. 

FAUSSES  CARTES. 

Ce  sont  des  caries  ipii  n'ont  aucune  valeur,  et  par  con- 
séquent très-propres  à  jeler. 

POINTS. 

Dix  font  la  partie  :  on  marque  autant  de  points  qu'on  a 
d  lionneurs  ou  qu'on  fait  de  levées. 

QUATRIÈME. 

C'est  en  général  une  séquence  de  quatre  cartes  qui  se 
suivent  immédiatement  dans  la  même  couleur;  ainsi  une 
quatrième  majeure  est  une  séquence  de  i'as  ,  du  roi  ,  de  la 
dame  et  du  valet  dans  la  même  couleur. 

QUINTE.    ' 

C'est  en  général  une  séquence  de  cinq  caries  qui  se  sui-      ^ 
fiBil  immédiatemeuldans  la  même  couleur;  par  conséquent 
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une  quinte  majeure  est  une  séquence  de  l'as,  du  roi,  de  la 

dame,  du  valet  et  du  dix  dans  la  même  couleur. 

» 

REBOURS. 

On  entend  par  jouer  à  rebours,  en  jouant  d'une  façon 
opposée  à  celle  qu'on  observe  ordinairement  :  par  exemple, 
si  vous  êtes  fort  eu  triomphes,  et  que  vous  jouiez  comme 
si  vous  étiez  faible,  cela  s'appelle  jouer  à  rebours. 

NAVETTE. 

On  fait  la  uavelte  quand  chacun  des  associés  coupe  une 
couleur,  et  que  chacun  d'eux  joue  à  son  partenaire  celle 
dans  laquelle  il  coupe. 

MARQUER. 

Dix  points  font  la  partie;  on  les  marque  à  mesure  qu'ils 
se  font. 

TENIR  LE  JEU  (ienace). 

C'est  quand  on  lient  une  couleur  de  laquelle  on  a,  par 
exemple,  la  première  et  la  troisième  des  meilleures  caries  » 
dès  qu'on  est  dernier  à  jouer  ;  on  lient  les  adversaires  en 
haleine,  lorsque  celle  couleur  se  trouve  sur  le  lapis;  comme, 
par  exemple  ,  si  vous  aviez  l'as  et  la  dame  d'une  couleur,  et 
que  votre  adversaire  y  joue,  vous  feriez  ces  deux  levées, 
et  de  même  toutes  les  autres,  quand  même  ce  ne  serait 
qu'avec  des  cartes  inférieures. 

TIERCE. 

On  nomme  ainsi  une  séquence  de  trois  caries  qui  se  sui^ 
veut  immédiatement  dans  la  même  couleur. 
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Ainsi,  une  tierce  majeure  est  une  séf|uence  de  l'as,  du 
roi  et  de  la  dame  dans  une  couleur. 

Mémoire  nrlificiellc ,  ou  mélJiode  aisée  pour  soulager  la  mé- 
moire de  ceux  qui  jouent  au  ivislh;  à  quoil'on  a  ajouté  di- 
vers cas  nouveaux. 


1.  Rangez  cliaque  couleur  comme  il  faut  dans  votre 
main  ,  les  plus  mauvaises  à  gauche,  et  les  meilleures  à 
droite,  dans  leur  ordre  nalurel  ;  faites-en  autant  des  triom- 
phes ,  que  vous  poserez  à  la  gauche  de  toutes  les  autres 
couleurs. 

2.  Si  dans  le  courant  du  jeu  vous  vous  apercevez  que 
vous  avez  la  meilleure  carie  qui  re?te  dans  une  couleur, 
mettez-là  à  la  gauche  de  vos  triomphes. 

3.  Si  vous  trouvez  que  vous  avez  la  meilleure,  moins 
une,  d'une  couleur  dont  il  faut  vous  ressouvenir,  metlez- 
la  à  la  droite  de  vos  Iriomphes, 

/).  Si  vous  avez  la  troisième  tonne  carte  d'une  coideur 
dont  il  faut  vous  ressouvenir,  mettez  une  petite  de  ladite 
couleur  entre  les  triomphes,  et  cette  troisième  meilleure, 
h  la  droite  des  triomphes. 

5.  Pour  vous  ressouvenir  de  la  première  couleur  dans 
hiquellc  voire  partenaire  est  entré,  posez-en  une  petite  au 
milieu  de  vos  triom[)hes,  et  si  vous  n'en  avez  qu'un  seul,  à 
sa  jauche. 

G.  Si  vous  donnez,  mêliez  i'à-loul  que  vous  avez  tourné 
à  la  droite  de  tous  les  autres,  et  ne  vous  en  défaites  que  le 
plus  tard  que  vous  pourrez,  afin  que  votre  partenaire  sente 
que  celte  triomplie  vous  reste  ,  et  puisse  jouer  en  consé- 
quence. 
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Moyen  île  sn^'oir  quand  les  adversaires  renoncent  dans  une 
couleur,  et  dans  laquelle  c  est. 

•j .  Supposé  que  les  couleurs  que  vous  avez  placées  à 
droite  vous  représentent  vos  adversaires  dans  l'ordre  dans 
lequel  ils  se  trouvent  au  jeu,  à  droite  et  à  gaucîie. 

Si  vous  soupçonnez  que  l'un  d'eux  renonce  dans  une 
couleur,  mettez  une  petite  carte  de  ladite  couleur  parmi 
celles  qui  reprëîenlent  cet  adversaire  :  parce  moyen,  vous 
vous  ressouviendrez  non-seulement  qu'on  a  renoncé,  mais 
vous  saurez  aussi  qui  l'a  fait,  et  dans  quelle  couleur. 

S'il  arrive  que  la  couleur  qui  présente  l'adversaire  soit 
la  même  dans  laquelle  on  a  renoncé,  changez-là  contre  une 
autre,  et  mettez  dans  celle-ci ,  au  milieu  ,  une  petite  carte 
de  la  couleur  à  laquelle  on  a  renoncé  ;  et  si  vous  n'en  avez 
point,  mellez-j  une  autre  à  rebours,  n'importe  de  quelle 
couleur  qu'elle  soit,  à  l'exception  des  carreaux  seulement. 

8.  Ajant  trouvé  le  moyen  de  vous  ressouvenir  de  la 
couleur  dans  laquelle  votre  partenaire  est  entré  le  premier, 
vous  pouvez  pareillement  vous  raffraîclûr  la  mémoire  sur 
celle  de  vos  adversaires,  en  mettant  la  couleur  jiar  laquelle 
ils  sont  entrés  à  la  place  qui  représente,  dans  votre  main^ 
vos  advei^iires  à  droite  et  à  gauche  ;  et  dans  le  cas  où  vous 
auriez  déjà  pris  d'autres  couleurs  pour  les  représenter, 
cliangez-les  contre  les  couleurs  dans  lesquelles  cliacun  des 
adversaires  est  entré. 

Il  faut  se  servir  de  cette  rat-lhode  quand  il  est  plus  essen- 
tiel de  se  ressouvenir  de  la  première  entrée  en  jeu  des  ad- 
versaires, que  de  rechercher  la  couleur  dans  laipielle  ils  ont 
renoncé. 
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De  la  favorile.  Depuis  quelques  années,  et  surtout  dans 
les  grandes  sociétés  de  Paris,  pour  donner  encore  plus 
d'activité  et  un  plus  grand  intérêt  à  ce  jeu,  on  a  imaginé 
de  l'augmenter  d'une  couleur  favorite,  qui  est  fixée  par 
celle  de  l'à-lout  retourné  au  commencement  de  chaque  par- 
tie, et  chaque  fois  que  cette  couleur  est  à-iout,  dans  le 
cours  de  cette  partie,  tout  double,  c'est-à-dire,  que  trois 
honneurs,  qui  ne  comptent  ordinairement  que  deux  points, 
on  valent  quatre  ;  les  quatre  honneurs  huit,  et  chaque 
levée  est  comptée  pour  deux.  Ou  conçoit  que  cette  nou- 
veauté rend  le  jeu  inGniment  plus  vif  et  plus  cher,  puis- 
qu'il est  assez  commun  de  gagner  le  robre  en  deux  coups, 
une  levée  et  quatre  honneurs,  faisant  une  partie,  ainsi  que 
fiois  levées  et  deux  d'honneurs  :  de  façon  qu'on  peut  aisé- 
ment faire  dix,  douze  et  quinze  robres  dans  une  soirée  , 
tandis  qu'on  n'en  fait  ordinairement  que  quatre  ou  cinq 
lorsqu'il  n'j  a  point  de  favorite.  11  est  à  présumer  que  cette 
nouveauté  n'a  été  introduite  que  pour  égaliser,  ou  au 
moius  diminuer  la  supériorité  des  bons  joueurs  vis-à-vis 
des  plus  faibles  qu'eux;  car  il  n'est  pas  douteux  qu'en  mul- 
tipliant les  chances  du  hasard,  égales  pour  les  forts  comme 
pour  les  faibles  joueurs,  on  diminue  d'autant  celles  du 
bon  joueur,  qui  conserverait  toute  sa  supériorité,  si  tout 
hasard  était  mis  à  part ,  puisque  alors  tout  dépendrait  de 
la  manière  de  jouer  les  cartes;  or,  si  ou  retrancBail  de  ce 
jeu  toute  chance  de  hasard  ,  et  qu'on  ne  jouât  que  pour 
les  levées  ou  points,  dont  dix  constituent  une  partie,  quel 
avantage  n'aurait  point  le  bon  joueur  qui  n'en  perd  ja- 
mais un  par  sa  faute,  sur  les  plus  faibles  qui  en  perdent 
si  souvent  qui  décident  quelquefois  de  la  partie.  Ou  a  dit 
ci-dessus   qu'il  était  assez  ordinaire  de  finir  un  robre  eu 
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deux  coups,  en  jouatiL  la  favorite,  et  on  ajoute  qu'il  peut 
se  perdre  d'un  seul  coup  si  à  celte  favorite  on  ajoute  Ven- 
filade  ,  autre  nouveauté  encore  introduite  ;  elle  consiste  à 
transporter  sur  la  partie  suivante  le  nombre  de  points  ex- 
cédant les  dix  qui  complètent  la  première  partie  ;  par  exem- 
ple, si  le  parti  qui  est  à  neuf,  fait  quatre  points  le  coup  sui. 
vant ,  comme  il  ne  lui  en  faut  qu'un  pour  gagner  la  pre- 
mière partie,  il  en  marque  trois  sur  la  seconde:  en  jouant 
donc  et  la  favorite  et  l'enfilade,  on  peut  gagner  le  robre 
d'un  seul  coup,  puisque  six  levées  et  quatre  d'honneurs, 
qui  font  une  partie  ordinaire  de  dix  points  ,  en  font  vingt 
en  favorite. 

Quelquefois  encore  on  paye  à  chaque  coup  les  levées 
faites  par  le  parti  gagnant  ;  mais  cet  usage ,  ainsi  que  ceux 
ci-dessus,  sont  purement  affaire  de  convention,  admise 
dans  une  société,  et  rejetée  dans  une  autre;  voilà  pour- 
quoi, avant  de  commencer  à  jouer,  il  est  bon  d'être  ins- 
truit des  règles  ou  usages  de  la  société  où  l'on  est  admis. 

SUR  LES  PROBABILITÉS  DU  JEU. 

La  théorie  des  probabilités  consiste  à  réduire  "tous  les 
événemens  du  même  genre  à  un  certain  nombre  de  cas 
également  possibles,  et  à  déterminer  le  nombre  des  cas  fa- 
vorables à  l'événement  dont  on  chercbe  la  probabilité.  Le 
rapport  de  ce  nombre  à  celui  de  tous  les  cas  ,  est  la  me- 
sure de  cette  probabilité  qui  n'est  ainsi  qu'une  fraction 
dont  le  numérateur  est  le  nombre ^es  cas  favorables,  et 
dont  le  dénominateur  est  celui  de  tous  les  cas  possibles. 

Matthews  se  contente  de  donner  les  calculs  suivans 
comme  sufllsanspour  un  commençant  au  wistb  :  il  dit  même 
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([ue  de  j)liis  proTonds  ne  si^rveiil  cju'à  cmLai'rasseï  l<; 
joueurs.  Mais,  pour  rendre  ce  maniK:!  plus  complet,  on 
a  ciu  devoir  y  ajouter  ci-après  des  tables  de  chance  ,  sui- 
vant les  calculs  les  plus  approximatifs,  auxqnelles  Oîi  ren- 
voie le  lecteur  pour  lui  servir  de  rr£;le  h  jouer  toute  main 
de  cartes,  où,  pour  gigner  ou  sauver  la  partie,  il  s'a^il 
déjouer  sur  la  position  que  le  partenaire  on  l'adversair;' 
ait  ou  n'ait  pas  certaines  cartes  nommées. 

^oici  le  peu  d'e:xemple3  en  ce  genre  que  présenle  son 
Ir  aité 

(Juiin  seid  d'entre  les  autres  joueuis  n'ait  pas  une  carte 
nommée  ,  laquelle  ne  se  trouve  pas  dans  votre  jeu  ,  la  pro- 
])abilité  est  comme  ....  2  contre  i  ,  mais  elle  est  en 
faveur  de  ce  qu'il  ait  : 

I  sur  2  caries  nommées  .     .  comme  5  —  4 
1  —  3     —         —  .     .  5  —  2 

I  —  4     —         —  •     .       —      4  —  I 

Cet  auteur  prétend  que  les  probabilités  sont  si  conjectu- 
lales  lorsqu'il  s'agit  de  la  position  de  deux  ou  plus  de  car- 
ies nommées  ,  qu'il  esta  peine  une  situation  de  jeu  qui 
justifie  à  jouer  sur  cette  supposition,  excepté  l'impossibi- 
lité de  sauver  une  partie  autrement  ;  ainsi ,  dit-il ,  des  cal- 
culs ultérieurs  sont  des  problèmes  à  résoudre,  pins  i)ar 
curiosité  que  par  utilité  ;  el  l'ouvrage,  qui  a  servi  de  fonde- 
ment à  celui-ci,  termine  par  le  tableau  suivant  des  proba- 
bilités de  la  partie  et  du  rubber  ou  robre.  D'abord  quant  à 
la  partie,  selon  les  points  cl  avec  la  donne  : 

I     à     o  est  comme  ....    10  contre  9 

î     —    o  —     — 10      —     8 

el  ainsi  Jésuite,  excepté  que  9  rs'  estimé  comme  qiuiqie 
cliose  de  plus  mauv.tis  <[iie  8. 
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Quant  au  rubber  ou  robre,  c  est  comme  3  contre  i  , 
(  selon  l'ancienne  école)  en  faveur  de  celui  cjui  en  a  gagné 
la  première  partie. 

Nonobslantque  les calculsci-dessus sont  en  général  exacts, 
il  est  difficile  de  concevoir  que  lo  sur  20  est  comme  3  à 
I  ,  tandis  que  5  sur  10  n'est  que  2  à  i  ;  et  même  que  6  sur 
10  n'est  que  5  à  2  ;  aussi  notre  auleur  est-il  convaincu 
que  celui  qui  parie  3  contre  i  sur  le  rubber  perdra  à  la 
longue,  et  au  contraire  celui  qui  parie  2  contre  i  ,  ou  5 
contre  2  ,   gagnera  dans  la  même  proportion. 

Sur  ce,  on  a  remarqué  que  la  probabilité  défaire  le  trick 
a  toujours  été  censée  en  faveur  de  celui  qui  est  premier  en 
main  ;  c'est-à-dire,  à  la  gauche  de  celui  qui  donne  ;  mais 
ceci  paraît  problématique,  parce  que  celui-ci  voit  venir  ; 
ce  qui  est  reconnu  pour  être  un  grand  avantage  en  pres- 
que toute  circonstance. 

Dans  les  sciences  purement  matlaémaliques  ,  les  consé- 
quences les  plus  éloignées  participent  de  la  certitude  du 
principe  dont  elles  dérivent.  Dans  les  applications  de  l'ana- 
Ijse  à  la  phjsique,  les  conséquences  ont  toute  lacertilude 
des  faits  ou  des  expériences.  Mais  dans  les  sciences  morales  , 
où  chaque  conséquence  n'est  déduite  de  ce  qui  la  précède 
que  d'une  manière  vraisemblable  ,  quelque  probables  que 
soient  ces  déductions  ,  la  chance  de  l'erreur  croît  avec  leur 
nombre,  et  elle  finit  par  surpasser  la  chance  de  la  vérité  , 
dans  les  conséquentes  très-éloignées  du  principe. 

En  Angleterre  ,   oii   le  wislh  est  en   grande  vogue  ,  un 

nommé  M.  Ho)  le  a  fait   des  calculs  sur  les  probabililés  de 

(  e  jeu  ;  il  nous  a  donné  en  outre  un  abrégé  de  ses  régies 

pour  soulager    la    mémoire   des   coramençin«,   que  nous 

1       crovons  devoir  rapporter  ici. 
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Jouez  voire  plus  forte  couleur. 

Jouez  à  travers  d'un  honneur  relourûè,  quand  vous  a\el 
beau  jeu. 

Jouez  à  travers  la  forte  couleur  de  votre  adversaire  et  jus- 
qu'à Ii-i  plus  faible.  On  croit  devoir  expliquer  cette  règle  de 
la  manière  suivante:  Votre  adversaire  de  gaiiclie  B,  et  pre- 
mier en  main  par  conséquent,  commence  à  jouer  un  petit 
carreau,  votre  partenaire  Cen  fournit  un  insignifiant,  D 
partenaire  de  B  met  le  huit  ou  le  neuf  de  carreau,  dojit  vous 
vous  trouvez  le  dix  ou  le  valet  qui  fait  sa  levée;  n'ayant  plus 
rien  de  bondanscelte  couleur,  dans  laquelle  vous  savez  que 
le  partenaire  D  n'a  aucune  force  ,  ne  balancez  pas  chaque 
fois  que  vous  revenez  en  main  de  rejouer  de  cette  couleur 
dans  laquelle  votre  partenaire,  qui  se  tioiive  le  troisième  eu 
main  sur  la  forte  couleur  de  B,  peut  se  permettre  des  im- 
passes sûres  et  avantageuses  sur  D,  qui  n'a  que  de  petites 
cartes  dans  cette  couleur. 

Jouez  à-tout  si  vous  en  avez  quatre  ou  cinq,  et  beau  jeu 
d'ailleurs. 

Choisissez  de  préférence  les  séquences,  et  commencez  par 
Ja  plus  haute. 

Répondez  à  l'invite  de  votre  partenaire,  et  point  à  celle 
de  vos  adversaires. 

Ne  jouez  pas,  mais  voyez  venir  ,  dans  une  couleur  dont 
vous  avez  l'as  cl  la  dame. 

Evitez  déjouer  un  as,  à  moius  que  vous  n'ayez  le  roi. 

Ne  jouez  jamais  une  treizième  carte,  à  moius  que  'ous  les 
à-tous  ne  soient  passés. 

Ne  coupez  jamais  une  treizième  carte,  à  moins  que  vous 
ne  soyez  le  dernier  joueur. 
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Mettez  votre  dernière  carte  en  troisième  main. 

Quand  vous  êtes  en  doute,  faites  la  levée  si  vous  pouvez. 

Quand  vous  jouez  de  petits  à-tous ,  commencez  par  le 
plus  haut. 

Ne  coupez  pas  une  couleur  cjuand  il  est  probable  que 
votre  pjvrlenaire  y  coupe. 

Si  vous  n'avez  que  de  petits  à-tous,  failes-les  quand  vous 
le  pouvez. 

Dépècbez-vous  de  faire  vos  levées,  et  prenez  bien  garde 
comment  vous  faites  des  impasses. 

Assurez-vous,  et  ne  lâchez  jamais  votre  septième  levée 
quand  vous  en  avez  le  pouvoir. 

Ne  forcez  jamais  vos  adversaires  avec  votre  meilleure 
carte,  à  moins  que  vous  n'ajez  celle  meilleure  suivante. 

Si  vous  n'avez  qu'une  seule  carte  d'une  couleur  et  deux 
ou  trois  petits  à-tous,  jouez  celte  carte  unique. 

Conservez,  autant  que  possible,  une  carie  supérieure, 
pour  pouvoir  rentrer  en  main,  et  jouer  voire  forte  couleur. 

Lorsque  votre  partenaire  joue,  tâchez  de  lui  conserver  le 
commandement  dans  sa  main . 

Conservez  l'à-loul  que  vous  avez  tourne  le  plus  long- 
temps possible. 

Si  vos  antagonisles  sont  à  huit,  et  que  vous  n'avez  point 
d'honneur,  commencez  par  A'otre  meilleur  à-!out. 

Considérez  toujours  l'élatde  voire  jeu,  de  voire  partie, 
et  du  rubber,  €l  jouez  en  conséquence. 


FIN. 
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